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LA MUERTE QUE SURGE 
























DE LAS SOMBRAS 22 


El Draconte Gav Thorpe nos presenta a los 
elusivos Mandrágoras, y otras desagradables 
novedades de los Eldars Oscuros. 


WARHAMMER QUEST: 
¿CUÁL ES TU 
IN AUDIO MIN AO) ENO%, 3 


Si estás cansado de jugar con los aventureros bá- 
sicos, o si buscas algo más, te presentamos cua- 
tro nuevos aventureros para Warhammer Quest. 


NECROMUNDA 
¡CANINO OY LO 


WARHAMMER 40,000 
EN COMPAÑÍA DE ÁNGELES 7 


Envueltos en el misterio, llegan los Ángeles 
Oscuros, uno de los más siniestros Capítulos del 
Adeptus Astartes. 


¡CUIDADO QUE PINCHA! 14 


.. El Predator del Caos ya recorre los campos 








de batalla, y Matt Hutson ha aprovechado la Una nueva banda de Forajidos para tus campa- 
y ope unidad para mostrar las posibilidades ñas en el Submundo más peligroso del Imperio. 
' 
de la nueva matriz de pinchos (¡ay!) incluida ¡JHOLJO)DN::01 48 


- en este modelo. 


| ONCIN IO MONIN IO) 
RUEDAS DE ACERO 16 


Los Hombres Lagarto también juegan al Blood 





- ¡Los Marines Espaciales del Caos de la Bowl, pues es un deporte que a pesar de todos 
Legión Amos de la Noche se han apuntado los rumores falsos que circulan, en realidad lo 
rápidamente al Predator, como podrás inventaron los Ancestrales ¡O acaso lo dudas! 


comprobar en este ejército de ejemplo. 


'TZEENTCH, 


EPIC 40,000: LA INCERTIDUMBRE 


E DE LA GUERRA 42 
a 3 EL GRAN HECHICERO Este mes te presentamos este informe de batalla 


n estudio breve, pero completo, sobre el Dios de Epic 40,000 con un escenario alternativo de la 
Jel Caos Tzeentch, para que las valientes tropas Purificación de Lissa ll. 

leales al Emperador acaben de conocer a sus - 
enemigos más acérrimos, en el último dossier TORNEO'99 33 
de la.serie sobre el Caos que hemos venido 
- publicando en los últimos meses. 

















Lo mejor y las mejores miniaturas del Torneo'99. 








EL SECRETO ESTA 
EN EL DESPLIEGUE 


Mike Walker expresa en voz alta sus opiniones so- 
bre el despliegue de los ejércitos de Warhammer. 


WARHAMMER ] 
GIGANTES DE ALBIÓN 


Seguimos la serie exclusiva de Regimientos de 
Renombre con estos chicos bastante grandotes. 


¡AN ONIN ALO 'K 


El Rey Enano Gunamar Custodio de los Agra- 
vios consigue tachar uno de los Agravios escri- 
tos con sangre en el Libro de los Agravios de su 
clan. Si quieres saber lo sucedido no te pierdas 
este cómic que hemos sustraido especialmente 
para ti de la Black Library. 
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CODEX 
BANGELES OSCUROS 









Y VUELVEN LOS 
ÁNGELES OSCUROS 


// Los orígenes de los Ángeles Oscuros están 
q) envueltos en el misterio. Hasta abora, porque 
en el nuevo Codex Angeles Oscuros que se pone 
a la venta este mes te revelamos algunos de los 
secretos más oscuros y más bien guardados por 
el Círculo Interior de este monástico Capítulo de 
Marines Espaciales. El Ala de Muerte, el Ala de 
Cuervo, los Capellanes-Interrogadores, los 
Ángeles Caídos... en este suplemento del Codex 
Marines Espaciales para Warhammer 40,000 te 
damos detalles y te explicamos sus reglas espe- 
ciales. 


El Codex Ángeles Oscuros contiene la lista de ejército para 

organizar un ejército de este Capítulo, incluida la opción de 

organizar un ejército compuesto exclusivamente por fuerzas 

del Ala de Muerte o del Ala de Cuervo; las reglas especiales de los 

personajes especiales más remarcables, como por ejemplo el Señor del 

Ala de Cuervo, y sus elementos de equipo exclusivos; así como las reglas 
especiales que distinguen a los Angeles Oscuros del resto de Capítulos. 


Al igual que el Codex Ángeles Sangrientos, el Codex Ángeles Oscuros es un 
suplemento del Codex Marines Espaciales, del cual debes poseer un ejemplar 
para poder utilizar el contenido de este Codex. 
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La Compañía del Ala de Cuervo forma el grueso de las tropas de ataque rápido 
del Capítulo de los Angeles Oscuros 

















I final de esta 

revista podrás 
un magnífico cómic 
de los chicos de la 
Black Library, 
protagonizado por 
Enanos. Escrito por 
Gordon Rennie y 
dibujado por Mike 
Perkins (ambos son 
colaboradores 
habituales de 
Warhammer 
Monthly), esta 
historia narra la 
historia de un clan 
Enano que consigue 
zanjar una deuda 
pendiente... la la 
manera Enana! 
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Gigantes d de Albión 
(tres miniaturas en caja) 5.975 Pta/35,91 Euros 


:PELOTOS! 
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e”, *.. Son grandes, son peligro- 
Be sd ¿QQ sos, son grandes, son 
= 1 realmente tontos y son 
Drazhar, maestro + + grandes, muy grandes. 


( an 





destripador . » » 
p Por cierto, ¿te he dicho 


y ya que son realmente 
grandes? 
















Mandrágora 
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White Dwarf se enorgullece de presen- 
tarte un mes más y en exclusiva, un 
Regimiento de Renombre. En esta oca- 
sión se trata de los Gigantes de Albión. 
Pelotos y su hermano gemelo, dirigi- 
dos por Hengus el Druída, se ofre- 
cen como mercenarios a cual- 
quiera que pueda ayudarles a 
regresar a sus añoradas costas 
neblinosas de Albión. 


BATTLEFLEET =mo- 


GOTHIC 





Si quieres llevar tu lucha contra el Caos al espacio, Battlefleet 
Gothic es tu juego. Espectaculares combates entre naves, per- 
secuciones de cazas por la atmósfera superior de planetas, coli- 
siones con asteroides y basura espacial, y mucho, mucho más 
con este nuevo juego que, lamentablemente, no podrás adquirir 
en nuestras tiendas, pero si a través del servicio de Venta Direc- 
ta y en tiendas especializadas (consulta nuestra sección de 
Puntos de Venta), ¡Y TAN SÓLO EN SU VERSIÓN ORIGINAL 
INGLESA! 


Los Gigantes de Albión (el de la 
fotografía es Pelotos, que es la 
única palabra que sabe decir) y 
Hengus el Druída han sido esculpi- 
dos por Trish Morrison. 
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MADRID DON RAMÓN 
ARRASADO... 


...O prácticamente, pues durante los dos días de la Gran Reinauguración de la tien- 
da Games Workshop de Don Ramón de la Cruz, en Madrid, los aficionados acudie- 
ron en masa, demostrando un gran entusiasmo, que quedó demostrado más allá de 
toda duda, como podéis comprobar en este resumen en imágenes del evento. 








De nuestro intrépido Troll destacado en el lugar 
de los hechos, Ramón Atar: A pesar de los ata- 
ques de Godzilla a un par de clientes, todos los afi- 
cionados congregados hicieron caso omiso de sus 
ataques a traición (quizás es que no le gustaba 
estar tan alejado de la gente y por eso les atacó 
hasta que al final se le permitió unirse a la fiesta. - 
Ed..), y se centraron en adquirir refuerzos o hacer un 
nuevo ejército, como el chico que compró 12 cajas 
de los nuevos Berserkers de Khorne (¡¡¡¡sí, sí, en 
total se llevó 144 Berserkers!!!!). 

















"A 





¡TODOS A SUS PUESTOS DE COMBATE! 
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¡Decídle a Godzila que diga patata! 


El entusiasmo se desbordó incluso cuando nuestros 
esforzados Goblins y este Troll que les está hablando 
intentaron poner a prueba la inteligencia y la sabiduría 
que les había inculcado Morko, respondiendo alegre- "=== 
mente cual Snotlings y Goblins que eran, en vez de Uno de los afortunados ganadores de una 
meditar profundamente (o simplemente no saber. - Ilustración firmada por su autor 

Ed.) la respuesta como habrían hecho los Orcos. 


ls 


Al final, las enfervorizadas hordas se retiraron satisfe- 
chas con lo conseguido, pensando en cómo iban a 
pintar tal o cual miniatura, o en la paliza que podrían 
pegar a su eterno rival de los domingos. 


El campo de batalla había quedado desierto, las 
estanterías estaban vacías y los supervivientes está- 
bamos contentos por haber podido vivir una jornada 
tan excepcional. Bueno, hubo algún defensor al que 
no le quedaban fuerzas para gritar ni un pequeño 
¡Waaagh! de triunfo, tan duramente había batallado 
con las hordas de aficionados. 
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JTOS WARHAMMER: 
¡CONDES VAMPIRO 


Empieza a temblar, pobre mortal, pues el mes que viene váis a ser invadidos por los 
terribles Condes Vampiros, las criaturas más malignas a las que pueda enfrentarse un 
ejército en el Viejo Mundo, ¡y el único del que no puedes escapar ni tan sólo después de 
tu muerte! 


El suplemento Ejércitos Warhammer: Condes Vampiro que se pone a la venta el mes 
que viene describe toda la malignidad y perversión de los Condes Vampiro de Silvania y 
todos los monstruos horribles que componen sus huestes. 


En estos momentos estamos preparando la nueva caja de Regi- 
mientos Warhammer de Zombis, compuesta como todas las cajas 
de la serie por miniaturas multicomponente de plástico, aunque en 
este caso su aspecto es especialmente terrorífico. 


CAZADORES DE BRUJAS: 
JOHANN VAN HAL Y 
WILHELM HASBURG 


Contratados 
por un 
General 

Mercenario, 

los Cazadores 

de Brujas se 
reparan para 
o setas 
Conde 


Vampiro. 


¡Atrás engendros de la disformidad! ¡llusos Condes Vampiro! 

Por mucho poder que creáis que tenéis, el mes que viene también 
llegan los temibles Cazadores de Brujas para acabar con vuestro 
maligno poder y devolveros al Reino de los Muertos, de donde 
nunca deberíais haber salido. 


Johann van Hal y Wilhelm Hasburg son dos personajes mercena- 
rios que pasarán a engrosar la lista de Regimientos de Renombre 
presentados en exclusvia por la revista White Dwarf. 
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Jordi Ferré (Vampiro convencido y en 
cualqueir caso partidario de los No 
Muertos), felicita al Ganador de la 
Espada Matademonios, el 

máximo 

galardón de 

la Golden 

Demon, por 

su magnífica 

Mesa de 

Trabajo de 

Heinrich 

Kemmler. 


Games Workshop Alemania celebró el pasado 
día 14 de marzo su primer Games Day en la 
ciudad de Colonia. El lugar, junto a una iglesia 
en ruinas, era perfecto para el acontecimiento, 
y las aproximadamente mil personas que asis- 
tieron disfrutaron durante seis horas ininte- 
rrumpidas de las interesantes batallas prepara- 
das por las tiendas germanas, de la 
presentación de juegos, hablando con los 
miembros del Estudio Alemán, y algunos invi- 
tados del Studio inglés, etc. 


Nuestros compañeros Jordi Ferré y Josep Vir- 
gós asistieron como observadores avanzados 
a este magno acontecimiento ¿Tal vez están 
calentando motores para su homónimo espa- 
ñol? No lo sabemos a ciencia cierta, pero a 
buen seguro que pronto muchos de vosotros 
sufriréis un ataque de repentina alegría... 














EUROCARD 


“OFERTA 1” 


“OFERTA 2” 


“OFERTA 3” 











Hazte estas preguntas: “¿Quiero recibir mis pedidos Si 
gastos de envio? ¿Deseo conocer las novedades « 
Venta Directa casi al mismo tiempo que los Trolls? ¿ 
recibir la White Dwarf pase lo que pase?” ¡Sólo un 
llamada de teléfono te separa de todo esto! Echa u 
vistazo a las suscripciones: 


Pe + Todas las Novedades, regla: 

a ¡Informes de batalla, personz 
== jes... sobre los mundos d: 
Warhammer recogidos en 10 
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Euros) suscríbete a la White 
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: : 1 Minia- 
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Puedes pedir con tu suscrip- se 
ción de 12 números, una ca- Ñ 
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Este mes el largamente esperado Codex Ángeles 
Oscuros ya ha ocupado las estanterías de todas 
las tiendas, por lo que lain hace un repaso a los 
factores que distinguen a estos Marines del resto 
de Capítulos, y nos habla de los misterios y 
rumores que han rodeado al más reservado de 
los Capítulos de la Primera Fundación. 


S iempre me han gustado los Ángeles Oscuros. Hace 
tiempo organicé un ejército de este interesantísimo 
Capítulo y, aunque últimamente me he dedicado más a 
mis también muy amados Eldars, todavía disfruto con 
las memorables batallas que libro con Marines Espa- 
tales, y sigo totalmente inmerso en los misterios que 
envuelven a este enigmático Capítulo. La forma en 
mue se combina su secreta historia con el aspecto más 
raracterístico jamás conseguido en unas miniaturas de 
Marines Espaciales, son un terreno abonado para 
dejar volar la imaginación. 


S: tuviera que decir qué aspecto del Capítulo de los 
Angeles Oscuros me atrae más, seguramente me vería 
=n un apuro. Mi respuesta debería ser ¡TODO!, pero 
sometido a presión, probablemente acabaría confesan- 
do que probablemente sea su trasfondo lo que más me 
sae. Los Ángeles Oscuros ocultan un terrible secre- 
Bo. y están dispuestos a hacer cualquier cosa para que 
matie lo descubra. Al igual que todos los Marines 
Espaciales, están totalmente consagrados a su misión 
2 las órdenes del Emperador, pero a causa de los terri- 
Bes sucesos que tuvieron lugar en su pasado, siempre 
están preparados para desviarse ligeramente de la 
esimncta senda de rectitud de las Legiones Astartes. 





En muchos aspectos son el Capítulo de Marines Espa- 
ales más próximo a los Marines Espaciales del Caos. 
Biumaue los Marines Espaciales no son conocidos por 
2 compasión, habitualmente no consideran necesario 
azar a sus enemigos y torturarlos hasta la muerte uti- 





lizando técnicas muy diversas, 
al contrario que los Ángeles 
Oscuros que lo hacen con asi- 
duidad. 


El Codex Ángeles Oscuros es 
un suplemento del Codex 
Marines Espaciales, en él se 
detallan las reglas específicas 
de este Capítulo, por lo que es 
preciso disponer de una copia 
del Codex Marines Espa- 
ciales para poder utilizar el 
contenido de este Codex. 


Coincidiendo con la publica- 

ción del Codex Angeles cd 
Oscuros, también llega el 
Grupo de Mando del Ala de 
Cuervo, que te permitirá 
incluir Sargentos Veteranos 
y Marines con armas espe- 
ciales en tus Escuadrones de Motocicletas del 

Ala de Cuervo. Esta caja contiene tres Motocicletas 
Marines Espaciales, tres torsos de metal de Motoris- 
tas del Ala de Cuervo y una gran variedad de compo- 
nentes especiales para montar el Sargento y el Mari- 
ne equipado con el Lanzallamas. Y si no te lo crees, 
¡gira la página! 
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extracto de los escritos Historia Astartes Vol. MES 


Como sucede con la mayor parte de la historia antigua del Imperio, el origen de los Angeles Oscuros se pierde en 
- la leyenda. Lo único que se sabe a ciencia cierta de la historia inicial del Capítulo es que fue la primera y la más 
grande de las Legiones de Marines Espaciales fundadas durante lo que se conoce como la Gran Cruada En esos: 
tiempos su Primarca, Lion "El Jonson, fue un instrumento decisivo en la planificiación de algunas de las Mies 
más complicadas. Después del terrible golpe que representó la traición del Señor de la Guerra, la historia del Capí=" 
tulo se vuelve confusa y ambigua. Se cree que Jonson sobrevivió a la Herejía, pero de su suerte después de ella no 
se sabe nada a ciencia cierta, tan sólo rumores y especulaciones. Según algunas Prot ¿it murió luchando con- 
tra un monstruo de la disformidad mientras regresaba a Caliban, el mundo natal de los Angeles Oscuros. Sin embar= 
go, parece más probable que se viera atrapado as la todavía no explicada destrucción de Caliban Según una leyenda? 
muy difundida, Jonson todavía vaga por la galaxia, buscando a algún enemigo desconocido. Este enemigo es posible 
que sea indirectamente mencionado en los anales de los Ángeles Paros 3 






a 











































Después de la Gran Traición, los Angeles Oscuros fueron reorganizados en un Capítulo, al igual que las otras Legio=, 
nes de Marines Espaciales que habían permanecido leales, y dieron lugar a varios Capital Sucesores. De todos bio 
los Angeles de Absolución, los Angeles Redentores y los Angeles Veidore son los que tienen una relación más 
próxima con los Angeles Oscuros. Los cuatro Capítulos, de forma conjunta, se denominan a sí mismos los No Per= 
donados, aunque se desconoce la razón de ello. En los últimos diez milenios, los Ángeles Oscuros han seguido la 
tradición de su Primarca de elaborar y ejecutar campañas muy bien planificadas y particularmente eficaces, aunque” 
algunos observadores han sido testigos de acciones en que las fuerzas del Capítulo o de sus Sucesores no han apo=* 
yado adecuadamente a las fuerzas Imperiales, o han actuado de forma contraria a lo que se les había ordenado, sin que 
posteriormente pudieran dar ninguna razón convincente sobre su actuación. AÍ menos en setecientos cincuenta infor= 
mes bien documentados, los No Perdonados han abandonado una campaña en un momento crítico, sin justificar en: 
: forma alguna su extraña conducta. Se ha aventurado la posibilidad de que estos Capítulos poscan sus propias motíi= 
AN vaciones secretas, y que antepongan éstas incluso a su deber pin con d Emperador. Esto significaría, como mínimo, 
una traición, pero podría llegar a o: una Herejía. Sin embargo, hasta ahora, el Adeptus Terra no ha conseguido, a pesar de las intensas y cons= 
tantes investigaciones secretas de la Inquisición, explicar este comportamiento anómalo. | 


E Organización del Capítulo 


> Los Angeles Oscuros se ajustan en muchos aspectos al modelo establecido por Roboute Guilleman en su obra el Codex Astartes. Están organizados! 
Mí en diez compañías, cada una de las cuales incluye los miembros supernumerarios habituales como son el Capellán, el Bibliotecario, el Apotecario, etc 
MN y una determinada cantidad de vehículos entre los que se incluyen todos los modelos designados para su uso por los Capítulos de Marines Espacia=* 
7 E Las principales diferencias entre los Angeles Oscuros y los Capítulos Codex ortodoxos (como, por ejemplo, los Ultramarines), se centran cn la? 
¡0 y la 2* Compañía. 4 
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ls | /3 La 1* Compañía, al igual que los Capítulos Codex, es una compañía de Veteranos. Sin embargo, al contrario que la mayoría de compañías de Veteranos? 
sus miembros no están equipados con la Servoarmadura habitual, sino que todos están equipados con Armaduras de Exterminador. Todos los oficiales supe+ 
: riores del Capítulo pertenecen nominalmente a la 1* Compañía, también conocida como Al de Muerte, aunque esto parece que no es más que un títulos 
/ honorífico pe siguen luchando junto a sus unidades, y están equipados con Servoarmaduras. Se cree que los oficiales de alto rango de los Angeles Oscu-4 
lO ros, y posiblemente de algunos de sus Capítulos Sucesores, forman algún tipo de concilio secreto dentro del Capítulo, que de alguna forma está relacio= 
nado con su pertenencia al Ala de Muerte, y posiblemente sea la explicación del extraño comportamiento del Capítulo sobre el campo de batalla. 
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SLa 2* Compañía, también denominada Ala de Cuervo, no es una compañía de batalla, como exige el Codex Astartes, sino que está compuesta exclusiva“? 
"> mente por vehículos de 2 Todas las Motocicletas, Motocicletas de Ataque y Land Speeders del Capítulo forman parte de esta compañía, en vez de? 
NO estar repartidos por todo el Capítulo, como sería habitual. Esta formación altamente especializada se ha labrado un gran renombre por la gran habilidad” 
A de sus componentes en combate. A 
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Otras anomalías características 


e Aunque el color prescrito para la armadura del Capítulo es el verde oscuro, las dos primeras compañías no lo utilizan. La Compañía Ala de Muerte está? 
Mí equipada con armaduras de color blanco hueso a causa de una tradición de su mundo natal; y el Ala de Cuervo está po con armaduras totalmente” 
negras, imitando un ave legendaria descrita en la obra escrita en la antiguedad en la Tierra por un escriba llamado Id'garr Alunpo. Ambas Compañías tam=' 
bién utilizan versiones modificadas del símbolo del Capítulo, rompiendo así una vez más la tradición. p 
La última diferencia importante entre los Angeles Oscuros y la práctica totalidad del resto de Capítulos, tanto si siguen las normas Codex como si no, es 
Fla naturaleza de su Fortaleza-Monasterío y su proceso de reclutamiento. Como se ha mencionado anteriormente, los Ángeles Oscuros no poseen un mundo | 
Mó” matal Caliban, su mundo natal original, resultó destruido poco después de la Here- É 
E sia de Horus En vez de adoptar un nuevo mundo natal, los Ángeles Oscuros 
de su Fortaleza-Monasterio sobre un asteroide. Este asteroide, conocido 
simplemente como la Roca”, viaja de planeta en plancta, reclutando nuevos miem- 
bros de una gran variedad de mundos. Esta forma de reclutamiento es práctica- 
mente única entre los Capitulos de Marines Espaciales, pues la mayoría prefiere 
NS obtener sus reclutas de un único mundo o sistema estelar. Podría suponerse que 
Este proceso de selección tan cosmopolita implicaría una actitud abierta hacia aque- 
los gunto a los que sirven, pero existen multitud de casos bien documentados en 
que los An Oscuros refusan terminantemente, e incluso desmotivan activa- 
7, mente las ofertas de apoyo por parte de otras unidades Imperiales. Aunque se | 20 Tan E EA 
ip espera que todos los Marimes Espaciales sean intolerantes con subhumanos y alic- EPA AN IN CIT 
nígenas, los Ángeles Oscuros se niegan incluso a luchar junto a tropas humanas. AAN TS NO. : 
' Tan sólo es posible especular sobre si esto se debe a su arrogancia, o a motivos | | BT NAM NMN SM 
hh, profundos. Hay que recordar que los Capítulos de Marines Espaciales no e 
están subordinados al Ádeptus Terra, y por tanto no están obligados a responder a 
% requerimientos, aunque ignorar una petición de ayuda razonable es, como míni- 
inusual, para cualquier unidad Imperial, incluso para una con tanta autonomía 
| larines Espaciales. PASS rd 
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Junto a estas líneas puedes ver los tres nuevos Motoristas 

del Ala de Cuervo incluidos en la Caja del Grupo de Mando 

del Ala de Cuervo. Como puedes comprobar, hemos inclui- 

do los símbolos del Capítulo de los Angeles Oscuros y el 
=mblema del Ala de Cuervo. La gran novedad es que se trata de componentes metáli- 
cos gue pueden combinarse con los Marines Espaciales de plástico, ¡lo cual te permi- 
rá incorporar también esta simbología de los Ángeles Oscuros a, por ejemplo, las 
Escuadras Tácticas de los Ángeles Oscuros! En especial, el brazo con el Lanzallamas 
de metal sin duda se utilizará en un sinfín de conversiones. 


Enemigo 
localizado. 
Iniciad 
maniobra de 
ataque. En 
nombre del 
Emperador: 
¡Atacad!, 
¡¡Atacad!!, 
¡¡¡ATACAD!M 


Gran Señor 
del Ala de 


Cuervo 


Gidian 
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M" lleva mucho tiempo organizando 
su ejército de Ángeles Oscuros. Su 
fuerza empezó siendo un contingente aliado 
de su ejército de la Guardia Imperial, pero 
estos guerreros con túnicas se afianzaron en 
su imaginación de tal forma, que ahora está 
organizando un ejército completo. 





La siguiente incorporación a su ejército 
será un montón de Land Speeders y 
Motocicletas. Mark confiesa que 
“Después de jugar una batalla contra  f 
las fuerzas del Caos con el ejército del 
Estudio, me enamoré perdidamente de 
la idea de formar un ejército del Ala 
de Cuervo ante el sinfín de posibili- 
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Además de un n gran 







diseñador de minia- dades para efectuar transformacio- 
turas, Mark Bedford nes. Quería un ejército capaz de 
es tan fanático de los utilizar cientos de Motoci- 


cletas, ¡todas ellas diferentes A 
del resto!” 


De acuerdo Bedford, 


considera ddoM $] 






todo el dolor de ul : ¡ya te he oído bastan- 
corazón, que su ejér- te! Vuelve a tu cubil... 
cito de los Ángeles 


Oscuros es posible- 
mente el mejor . 
ejemplo que pode- 
mos ofrecerte de 
un ejército de este 
Capítulo, y le ha 
echado un vistazo 
muy de cerca. 


ls 





Escuadra de Exploradores con uniforme de camuflage. Mark ha consultado numerosos 
ejemplos de uniformes de unidades militares reales para conseguir un efecto más realista. 
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Escuadrón de Motocicletas del 










“Al contrario que la inmensa mayoría de 
Capítulos de Marines Espaciales, los Angeles 
Oscuros no poseen un mundo natal. En vez 
de ello su base de operaciones es una 
gigantesca fortaleza espacial conocida simple- 
mente como la Roca”. 
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Originalmente la Roca era un asteroide, que fue 
excavado hasta convertirlo en una nave espacial 
de proporciones gargantuélicas, convirtiendo en 
insignificante a cualquier otra nave espacial, 
excepto a los mayores pecios espaciales.” 
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AS SS Ángeles Oscuros apoyada por un Vindicator defiende una base Imperial 
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rutas Angeles Oscuros y un Dreadnought TO hermanos Tácticos 








Un instante 
de dejadez 
conlleva una 


vida de 
heregía. 









Nunca olvides, 
: nunca 
perdones. 
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Escuadra de Asalto de los Ángeles Oscuros 


LEE = 


La condenación es eterna. 


Todas las almas suplican por su salvación. 


No existe salvación sin sufrimiento. 








Exploradores Angeles Oscuros 
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Después del Rhino del Caos, aparecido el mes pasado, y muy especialmente 
de la Matriz de Pinchos incluida en la caja, este mes llega el Predator del Caos. 
La Matriz de Pinchos ha invadido el Studio, pues está siendo utilizada para un sinfín 
de conversiones. Matt Hutson nos muestra AQ de las más da 
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nes en otros elementos del 
ejército de Marines 
Espaciales del Caos. 


ick Davis no necesita excusas para iniciar constante- 
mente nuevos proyectos de modelismo, y en esta oca- 
sión ha utilizado la nueva Matriz de Pinchos para que este 
incursor Eldar Oscuro parezca más peligroso. Además, ha 
incluido gran cantidad de calaveras y cascos clavados en 
los pinchos y que cuelgan de las cadenas (es una 
mera coincidencia que el casco de los Marines 
Espaciales sea del Capítulo Cicatrices 
Blancas de Paul). 
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imon Smith vio en la Matriz de hs 

Pinchos el motivo perfecto para añadir un Rhino del 
Caos a su ejército de Marines Espaciales del Caos de 
Asalto. Simon ha doblado cuidadosamente las cadenas 
para que cuelguen por los bordes del modelo. Para que el 
Ahino tuviera un aspecto mucho más puntiagudo, Simon 
también ha utilizado los pinchos incluidos en la caja de 
Regimientos Warhammer de Guerreros del Caos. 


S imon Shuker ha convertido este 
Titán Imperial en un Titán del 
Caos simplemente añadiendo algunos 
de los elementos incluidos en la Matriz 
de Pinchos. Si eliminas cual- 

quier elemento que pueda 

evidenciar la escala original 

del elemento, como las cala- 


veras y otros detalles, los 
accesorios incluidos en esta 
matriz pueden utili- 

zarse fácilmente 

para miniaturas 

de juegos a dife- 

rente escala, como por 
ejemplo Epic 40,000. 


A estoy orgnizando un ejército de Tem- 
plarios Negros, y la Matriz de Pinchos me ha brinda- 
do una oportunidad perfecta para que el Dreadnought 
tenga un aspecto de “cruzado”. Personalmente conside- 
ro que los Templarios Negros son “caballeros templarios” 
que llevan la Luz del Emperador hasta las regiones más 
remotas de la galaxia. Para reforzar este aspecto he 
dado al Dreadnought un aspecto más espiritual. La 
transformación es muy sencilla, simplemente tuve que 
colocar el semiarco con los pinchos sobre la miniatura 
de forma que apreciera un halo. Le incluí las cadenas 
para que el Dreadnought mostrara los huesos de los 
vencidos, pues mi intención es ir incorporando como tro- 
feos restos de los enemigos a los que vaya derrotando. 


E ste Predator del 
Caos de Mark 
Bedford muestra las 
infinitas posibilida- 
des de montaje de 
este modelo. 
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Los nuevos Rhino y Predator del Caos sin duda han afectado de manera 
importante a la forma de organizar los ejércitos de Marines Espaciales del Caos, 
y como para muestra tan sólo hace falta un botón, el Señor del Caos 
Matthew Hutson ha organizado un ejército de 2.000 puntos... 





po Legión de los Amos de la Noche lucha tan sólo por el 
placer del combate y las ganancias materiales que éste 
pueda reportarles. Esta forma de actuar encaja perfecta- 
mente con la de una fuerza de ataque rápido que ataca con 
contundencia y, sobre todo, rapidez. El hecho de que todas 
las tropas del ejército pertenezcan a la misma Legión con- 
fiere un aspecto coherente y uniforme a esta fuerza, que en 
cierta forma nos recuerda a los Capítulos de Marines 
Espaciales leales, y contribuye a que la fuerza tenga un 
aspecto magnífico sobre el campo de batalla. 


El ejército que he organizado es extremadamente móvil, 
pues mi intención es representar una fuerza de incursión 
(los Amos de la Noche son temidos por sus ataques de 
terror), en el que quedaran bien representados los mode- 
los del Rhino y el Predator del Caos. 


La fuerza de asalto principal está formada por el Señor 
del Caos y su Escolta, Exterminadores, Motocicletas y 
Rapaxes. Los Rapaxes encajan perfectamente en el 
carácter del ejército, pues son muy orgullosos, y poco les 
importan los caprichos de los Dioses del Caos, al igual 
que sucede con los Amos de la Noche. 
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Aprovechando la capacidad de transporte del Rhino, estos Marines Espaciales del Caos se unen a las Motocicletas del Caos y el 
Predator en un intento por romper las líneas de defensa de la Guardia Imperial. 
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9 Marines Esp. del Caos 
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Kal V rdaran, 
Paladín del Caos 
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Predator del Caos 
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El apoyo pesado lo proporcionan los Predators, por lo 
que deben estar bien protegidos. Las Motocicletas y los 
Rapaxes son las tropas más indicadas para ello, ya que 
su elevada velocidad les permite atacar a las armas 
pesadas del enemigo mientras los Predators concentran 
sus disparos en las tropas de línea y las de ataque rápi- 
do. Los Veteranos pueden actuar de cualquiera de las 
dos formas: aniquilando al enemigo como los Predators, 
o utilizando su habilidad de infiltración para ocupar bue- 
nas posiciones de tiro para eliminar las tropas con sufi- 
ciente potencia de fuego para destruir los Predators. 


Todas las escuadras de Marines Espaciales del Caos 
normales están montadas en ARhinos. Esto aumenta su 
fexibilidad, y les permite ser transportadas a posiciones 
tácticamente ventajosas, para posteriormente ser apo- 
yadas por los Bolters Pesados de los ARhinos. 


Conferir una mayor movilidad a tu ejército del Caos no 
sólo dará un gran quebradero de cabeza a tu enemigo, 
sino que además te presentará nuevos desafíos tácticos. 
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| 34 | | Marca 44 Cop Alo, Cocada Perforars 
| y de Fragmentación, Pistola de Plasma, 
Hacha de Energía de Precisión. 
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Cranadas al y de Fragmentación 
arma combate cuerpo a cuerpo, Pistola Bolter 
| Portador de Reliquia 
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| Granadas Perforantes y de Fragmentación, 
| arma combate cuerpo a cuerpo, Pistola Bolter. 
¡ Bolter de Asalto 


0 |z | Y Bolter-Ridle de Fusión. 1 Bolter-Lanzallamas 
ba] | 2 Puños de Combate, 1 Lanzallamas Pesado. 
i | Bolter, arial e Cañón Láser. 

| Bolter, E Perforantes y de F ep 
9 | ] Rifle de Plasma 

| | Cranadá? Perforantes y de Fragmentación, 'arma 

| de combate e] a cuerpo, Pistola Bolter. 

| Bolter de 
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Bolter, 1 Lanzallamas. 


| 
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| Granadas Perforantes y de rogmcutgión. arma 
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de combate cuerpo a cuerpo, Pistola y ua 
Bolter de Asalto y 


de. combate cuerpo a ejepo e es 
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| | Estado Perforantes y de Fragmentación, ás 


Puño de Comts Pistola Bolter 
| 3+ li ] Lanzalamas 


10 : RES | Espada de Enea Pistola Bole 
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Cañón cad L Cabin Lás 

¡ Combi-Bolter en Afuste Exterior. e 

' Cañón «Automático, 2 Cañones Láser. 
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Colgados de unas ruinas, los Rapaxes se preparan para el ataque 
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A rg se alimenta del deseo por el cambio 
que forma parte esencial de la naturaleza 
humana. También forma parte de otras razas como 
los Eldars, pero éstas no poseen una voluntad tan 
volatil y ambiciosa como los humanos. Todos los 
hombres sueñan con riquezas, libertad y un futuro 
mejor. Desde los parias más pobres de la sociedad 
hasta los más ricos y acomodados, todos sueñan en 
abandonar su pobreza o aumentar aún más sus 
riquezas, o con finalizar sus responsabilidades 
actuales. Todos estos sueños crean un fuerte deseo 
por el cambio. La ambición de ciertos individuos o 
planetas es capaz incluso de cambiar la historia. 
Tzeentch es la fuerza que representa esta fuerza. 


Tzeentch es el Gran Hechicero de los Poderes del 
Caos. Es él quien mantiene el espacio disforme 
fuera del tiempo y el espacio, y es él quien monta 
guardia sobre el destino del universo material. La 
Magia (o los poderes psíquicos como es conocida 
por mucha gente en el unvierso) es uno de los 
agentes más poderosos del cambio, y entre aque- 
llos que la utilizan se encuentran los seres más 
ambiciosos y los más hambrientos de poder. La 
mayoría de los Paladines de Tzeentch son podero- 
sos Hechiceros del Caos, y los que no lo son 
basan su poder en los poderosos artefactos mági- 
cos de su Señor. 


Algunos de los Demonios de Tzeentch son criaturas 
compuestas por la energía pura de la magia, por lo 
que muchas veces pueden tener un aspecto transpa- 
rente o brillar con una poderosa luz interior. Los de- 
monios menores como los Horrores y los Incinera- 
dores pueden lanzar llamaradas de fuego mágico, 
mientras que los demonios mayores -el Señor de la 
Transformación- pueden lanzar la poderosa 
Tormenta de Fuego de Tzeentch con mucha mayor 
facilidad que cualquier otro hechicero mortal o 
demoníaco. 


Tzeentch también es el Gran Conspirador, maestro 
en urdir intrigas y ardides. Como conoce todos los 
sueños y planes de los mortales, es capaz de prede- 
cir el curso de los acontenicimientos. Tzeentch es 
consciente de cualquier evento que tenga lugar y de 
cualquier intención por mucho que su responsable 
intente esconderla, y a partir de esta información su 
poderosa mente elabora un plan para influenciar a 
sus protagonistas en el futuro. 


Tzeentch no se conforma con ver cómo se desarro- 
lla la historia. Posee sus propias intenciones y obje- 
tivos, aunque es imposible llegar a deducir cuáles 
son. Sus intenciones son complicadas, sus maquina- 
ciones muy sofisticadas y urdidas a un increíble- 
mente largo plazo. Quizás haya urdido algún plan 
para derrocar a los otros Poderes Oscuros o para 
extender su poder sobre los reinos mortales, pero 
sea cual sea su objetivo final, lo único que puede 
asegurarse es que lo alcanzará por medio de la 
manipulación de los individuos, alterando de forma 
sutil la historia. Ofreciendo poder y conociminetos 
arcanos, recluta para su causa a personajes influ- 
yentes, capaces de influenciar con sus acciones las 
vidas de cientos, miles e incluso millones de vidas. 
Sin embargo, casi ninguno de los planes de Tze- 
entch es tan sencillo. Sus planes siempre contienen 
alguna añagaza dentro de otra añagaza. Es posible 
que algunos de sus planes parezcan contradecir a 
otros, o incluso que actúen contra los propios inte- 
reses de Tzeentch. Tan sólo Tzeentch es capaz de 
ver el resultado final de estas maquinaciones una 
vez desovillada toda la madeja. 


La piel de Tzeentch hormiguea constantemente con 
los continuos cambios de su cara que mira de sosla- 
yo y desdeñosamente a aquellos que le miran. 
Cuando Tzeentch habla, estas caras repiten sus 
palabras, normalmente con sutiles pero importantes 
diferencias de significado. La fruncida cara del dios 
sobresale de la parte superior de su torso, por lo que 
su cuerpo y su cabeza son la misma cosa. Por enci- 
ma de sus ojos tiene dos gigantescos cuernos de 
gran longitud. Aparece suspendido sobre un mar 
oscilante de niebla multicolor. Esta es la forma que 
toma cuando habla con sus adoradores, y es así 
como generalmente se le representa. 





l nombre Mil Hijos tiene su origen en la serie 

inicial de impresiones de estructura genética 
efectuada a partir del tejido de su Primarca, Magnus 
el Rojo. Magnus era un Primarca de cabellos roji- 
zos y extremadamente corpulento, que tenía un solo 
ojo situado en medio de la frente. Debido a esto, a 
veces se le denominaba Magnus el Cíclope o el 
Cíclope Rojo. En realidad su alma había sido conta- 
minada por el Caos: Tzeentch le inspiró una fasci- 
nación por las fuerzas ocultas del espacio disforme 
w los secretos que se escondían en él. A partir del 
modelo de su estructura genética fueron creados mil 
Marines Espaciales: los Mil Hijos de Magnus. Pos- 
teriormente fue creada una Legión compuesta por 
miles de guerreros Marines Espaciales para partici- 
par en la Gran Cruzada, pero la Legión siempre 
mantuvo el título de los Mil Hijos. 


El camino de la condenación de la Legión de los 
Marines Espaciales de los Mil Hijos fue más largo 
que el de la mayoría. Incluso antes de la Herejía 
empezaron a estudiar conocimientos arcanos y a 
practicar la hechicería, a pesar de las advertencias 
del Emperador de que permanecieran al margen de 
tales artes. Cuando Horus reunió sus fuerzas para 
atacar el Imperio, los Mil Hijos trataron al princi- 
pio de utilizar sus poderes secretos para avisar al 
Emperador. Desconfiando de cualquier asunto 
relacionado con el Caos, el Emperador declaró 
herejes a los Mil Hijos y envió a los Lobos Espa- 
ciales para que arrasaran Prospero, el planeta natal 
de los Mil Hijos. Los Mil Hijos se vieron obliga- 
dos a declarar la guerra contra su Emperador, y 
tuvieron que luchar a favor del Caos para poder so- 
brevivir y proteger la sabiduría que habían atesora- 
do. Los Mil Hijos buscaron la protección del Dios 
del Caos Tzeentch, El que Transforma las Cosas, el 
más poderoso hechicero entre los Dioses del Caos. 
Tzeentch les protegió bien y los Mil Hijos escapa- 
ron después de la Herejía hacia el Ojo del Terror, 





donde encontraron el mundo demoníaco que les 
había sido prometido. Este planeta pasó a ser deno- 
minado el Planeta de los Hechiceros, donde los 
Mil Hijos se establecieron bajo el gobierno de 
Magnus el Rojo. 


El antiguo Primarca de los Mil Hijos fue elevado a 
la condición de Príncipe Demonio de Tzeentch, y 
estableció su base en una fortaleza volcánica deno- 
minada la Torre del Cíclope. Al igual que su señor, 
la torre más alta de esta fortaleza está coronada por 
un único ojo viviente que observa los alrededores, 
vigilando a los súbditos de su Señor; es el eterno 
guardián y perro de vigilancia del Rey Hechicero. 
Bajo la supervisión del Cíclope, los Mil Hijos con- 
tinúan su estudio de la magia, y muchos se convier- 
ten en poderosos hechiceros de Tzeentch. 


Como sucede con todos los acontencimientos que 
tienen lugar en el interior del Ojo del Terror, es difí- 
cil encontrar pruebas que confirmen lo sucedido, 
pero al parecer con el paso del tiempo numerosos 
miembros de los Mil Hijos fueron víctimas de las 
mutaciones y la locura debidas a la deformante 
influencia del Señor de la Transformación. Los 
Hechiceros empezaron a estar cada vez más preocu- 
pados por la degeneración de sus hermanos de bata- 
lla, hasta que finalmente una cábala al mando de 
Ahriman, el más poderoso de ellos, se arriesgó a 
desencadenar la ira de su Primarca Demoníaco y 
lanzó el drástico hechizo de la Rúbrica de Ahriman, 
purgando así a los Mil Hijos de aquellos miembros 
considerados “no adecuados”, y creando los extra- 
ñamente robóticos Marines Espaciales del Caos de 
los Mil Ojos que han perdurado hasta la actualidad. 
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Esto además provocó un gran cisma en el seno de la 
Legión, ya que la cábala fue disuelta y dispersada 
por el furioso Primarca, uniéndose posteriormente 
para luchar junto a diferentes Legiones Traidoras a 
lo largo y ancho del Ojo del Terror. 





EL PLANETA DE LOS HECHICEROS 


El Planeta de los Hechiceros es tenebroso, rocoso, volcánico y tempestuoso. Sus plomizos 
cielos son raSgados por constantes descargas de energía mágica en forma de ensordecedores 
truenos y calidoscópicos relámpagos. El mundo entero está saturado de energía mágica: 
nubes coloreadas de vapor mágico recorren el cielo, oscureciendo el sol y descargando una 
lluvia saturada de energía que renueva los oscuros ríos y mares. Sobre las llanuras cubiertas 
de lava ardiente y ríos multicolores, grandiosos y escabrosos picos montañosos se elevan 
hacia el cielo como puños de piedra. De estos riscos cuelgan grandiosas torres plateadas en 
PO y A SS SD TN e OS 


La máis grandiosa e impresionante de estas Torres de la Hechicería es la Torre» del Ciclope, 
una inmensa torre negra en la que viven miles de guerreros y esclavos. Las otras fortalezas 
son más pequeñas, y algunas no son más que simples torres en las que viven el Hechicero 
y unas docenas de criados. 


El ojo resplandeciente de la Torre del Cíclope, además de vigilar el Planeta de los Hechs 
ceros, también contempla la galaxia a través del espacio disforme. Esto permite al Primarca 
Demoníaco observar los artefactos arcanos y los Psíquicos poderosos que tanto le fasciman. 
lanzando incursiones contra el Imperio para capturarlos. 


¿e . A Desde este planeta parten las ancestrales astronaves que navegan a través de las corrientes 
> O AIN la disformidad hasta el universo material, donde lanzan sus incursiones para captaras 
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hriman era uno de los más destacados Mil Hijos 

cuando estos dieron su primer paso en el camino 
del aprendizaje de los secretos de la magia. Al igual 
que su Primarca, Ahriman se había obsesionado con 
los misterios arcanos mientras luchaba a lo largo de la 
galaxia en la Gran Cruzada. Había tenido encuentros 
con civilizaciones aisladas en las que la magia se 
había convertido en la principal fuente de poder des- 
pués de la muerte de las máquinas. La sed de conoci- 
miento de Magnus el Rojo estaba muy arraigada en 
todos sus hijos, que lo buscaban con igual fervor. 


Al final de la Gran Cruzada, el Primarca había con- 
seguido recopilar un voluminoso tomo de magia lla- 
mado el Libro de Magnus, a veces también conocido 
como el Libro de los Mil Hijos, que contenía cono- 
cimientos arcanos de toda la galaxia. Como Jefe 
Bibliotecario, Ahriman era el guardián de este libro 
en Prospero, el Mundo Natal de los Mil Hijos, y 
estudió con detenimiento sus más profundos miste- 
rios. Su poder fue creciendo y extendiéndose a 
medida que comprendía los sutiles matices de la 
magia descubierta por sabios de toda la galaxia a lo 
largo de milenios de estudio. Como todos los Mil 
Hijos, Ahriman llegó a creer que el desaprovechado 
poder de la disformidad podía ser encauzado en bien 
de la humanidad. Sólo la debilidad de sus mentes y 
espíritus impedía a los hombres normales controlar 
la disformidad por completo. 


Con el paso del tiempo, los más poderosos e influ- 
yentes Hermanos de la Legión empezaron a consi- 
derarse hechiceros, y dedicaron más tiempo a descu- 
brir los secretos místicos del universo que a luchar 
en las guerras del Emperador. Pero el Emperador no 
podía tolerar la progresiva inclinación de los Mil 
Hijos hacia el Caos. Él sabía que ningún hombre, ni 
ningún Primarca, podía dominar al Caos. La adver- 
tencia de la Legión que su más devoto Señor de la 
Guerra conspiraba contra él pareció confirmar las 
peores sospechas del Emperador de que las fuerzas 
de Caos habían corrompido insidiosamente la totali- 
dad de la Legión y ahora intentaban dividir al recién 
nacido Imperio. 


El Emperador ordenó a la Legión de los Lobos 
Espaciales que atacara Prospero, el apacible mundo 
natal de los Mil Hijos. Las voraces Escuadras de 
Asalto de Garras Sangrientas ocuparon los despre- 
venidos láseres orbitales y las baterías de misiles a 
las pocas horas de su llegada. Después de eso, los 
Mil Hijos fueron bombardeados hasta su práctica 
erradicación de la faz del planeta. Delicadas torres 
de increíble antigiiedad fueron reducidas a escom- 
bros por los rayos de energía que caían del cielo; 
inmensas bibliotecas repletas de volúmenes de 
incalculable valor ardieron bajo una lluvia de pro- 
yectiles de fusión. Atónitos por la magnitud de la 
traición, los Mil Hijos salvaron lo que pudieron y 
huyeron, rompiendo el bloqueo de los Lobos Espa- 
ciales con las escasas astronaves que les quedaban, 
en busca de refugio junto al Señor de la Guerra. 


Los Mil Hijos pronto adoraron a Tzeentch, el Poder 
del Caos que mejor domina la magia. Éste se convir- 
tió en su dios y mientras luchaban en la Herejía, 
Magnus y los Mil Hijos utilizaron su dedicación a 
Tzeentch para evitar la corrupción más grave sufrida 
por otras Legiones Traidoras. Tras la derrota de 


Horus, los Mil Hijos huyeron al Ojo del Terror. Sólo 
entonces empezaron a darse cuenta de la auténtica 
naturaleza de su dios. 


Los primeros signos visibles fueron las grotescas 
mutaciones que empezaron a manifestarse entre los 
hermanos de batalla. Ahriman y el resto de los He- 
chiceros quedaron aún mas horrorizados cuando 
ellos mismos empezaron a cambiar y a sufrir muta- 
ciones. No habían logrado dominar al Caos, sino 
que era el Caos el que les estaba dominando a ellos. 


Ahriman estaba decidido a evitar que el largo camino 
hacia la sabiduría que habían empezado a recorrer ter- 
minara en locura y abominación. Convocó un cóncla- 
ve secreto compuesto por muchos de los más podero- 
sos hechiceros que habían resistido la horrenda 
propagación de mutaciones. Se dedicaron a estudiar 
de nuevo el Libro de Magnus en secreto, buscando 
alguna forma de detener la macabra transformación 
de la Legión. Finalmente llegó a crear la Rúbrica de 
Ahriman, un hechizo tan poderoso que desataría fuer- 
zas más allá del control de los hechiceros. Si tenía 
éxito, la Legión sería inmune para siempre a los efec- 
tos mutantes del Caos. 


Al principio, el cónclave de Hechiceros negó su 
ayuda a Ahriman, pero cuando Magnus se convirtió 
en uno de los Príncipes Demonio de Tzeentch, fue 
evidente que los Mil Hijos estaban perdiendo sus últi- 
mos vestigios de humanidad. Pronto no serían más 
que aullantes Engendros del Caos desprovistos de 
todo su tan arduamente adquirido conocimiento y 
poder; la destrucción de su mundo natal, la Herejía, 
todo habría sido en vano. Al final los Hechiceros deci- 
dieron unir sus fuerzas y un terrible cataclismo de 
magia fue liberado sobre el Planeta de los Hechiceros. 


Se dice que incluso los demonios huyeron ante el 
atronador torbellino de magia que Ahriman y los 
otros hechiceros desataron sobre su mundo. Relam- 
pagueantes nubes de energía multicolor descendie- 
ron de los cielos y envolvieron las altas torres de pla- 
ta de los Mil Hijos; rayos de luz azul y amarilla 
golpearon a los corruptos Marines Espaciales uno 
tras otro. Ninguna protección mágica o defensa física 
podía mantener aquel poder bajo control. La tormen- 
ta de magia rugió durante una noche eterna, que pudo 
haber durado días o siglos, hasta que finalmente el 
propio Magnus utilizó sus poderes sobrenaturales 
para ponerle fin. 


El resultado hizó patente que la Rúbrica de Ahriman 
había sobrepasado todas las expectativas y, al 
mismo tiempo, fallado terriblemente. Aquéllos de 
los Mil Hijos con poderes mágicos, o bien habían 
sobrevivido y visto cómo sus conocimientos y pode- 
res habían aumentado considerablemente, o bien 
habían sido completamente destruidos. 


Los hermanos de batalla, cuyos poderes psíquicos 
habían sido prácticamente inexistentes, habían cam- 
biado. Su armadura estaba cerrada herméticamente, 
como si cada articulación y junta hubieran sido fun- 
didos. Dentro del duro caparazón de ceramita y ada- 
mantio, los cuerpos físicos de los Marines Espacia- 
les del Caos habían sido reducidos a un puñado de 
polvo, aunque sus espíritus habían sobrevivido, 
aprisionados dentro de su Servoarmadura de comba- 
te para toda la eternidad. 











Los hermanos de batalla habían sido convertidos en 
poco más que autómatas, pero Ahriman estaba satis- 
techo: la corrupción física de los Mil Hijos había 
sido detenida a pesar de su terrible coste. El ciclópeo 
ojo de Magnus pronto descubrió que Ahriman y su 
cónclave eran los culpables. El Primarca Demonía- 
co estaba furioso y ordenó a Ahriman y a los otros 
que se presentaran ante él antes de destruirles por 
completo. Pero cuando levantó el puño para aplastar 
a los impenitentes hechiceros, se oyó una voz lejana 
y susurrante: “Magnuss, estáss demassiado diss- 
puesto a aplasstar a mis peoness.” 


Tzeentch, el Que Transforma las Cosas, había dirigi- 
do la conspiración en su propio provecho ¿Quién 
podría adivinar los planes del más enigmático de los 
Dioses del Caos? Fueran cuales fueran los motivos, 
Ahriman había sido su marioneta sin saberlo. Mag- 
nus estaba secretamente satisfecho con las artes ar- 
canas practicadas por su cónclave. Aún así, tenían 
gue ser castigados, por lo que el demonio Primarca 
desterró a Ahriman y a los demás del Planeta de los 
Hechiceros por toda la eternidad. Les condenó a va- 
gar más allá del Ojo del Terror en una búsqueda 
eterna del conocimiento. 


Durante milenios, Ahriman ha buscado artefactos 
mágicos, antiguos libros arcanos, psíquicos podero- 
sos y cualquier otro tipo de conocimiento o poder 
mágico. Ha dirigido incursiones únicamente para 
conseguir conocimientos, llegando incluso a atacar 
museos y colecciones privadas de anticuarios para 
eran consternación de sus víctimas. En muchas oca- 
siones estos artefactos mágicos pertenecían a los 
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Cultos del Caos, y Ahriman simplemente llegaba 
para arrebatárselos junto a cualquier humano que 
pudiera servirle como siervo. A menudo resulta una 
desagradable sorpresa para un Magus del Culto el 
descubrir que sus esfuerzos para conseguir la ayuda 
de los Mil Hijos termina con la pérdida de sus arte- 
factos de hechicería y la muerte de la mayor parte de 
su secta. 


Inmune a la influencia disforme del Caos durante 
estos diez mil años, Ahriman todavía cree que el Caos 
puede ser dominado por el conocimiento y el poder 
cabalístico. En lo más profundo de su negro corazón, 
Ahriman cree que puede encontrar los elementos fina- 
les del rompecabezas en las atestadas estanterías de la 
Biblioteca Negra de los Eldars. Los Eldars le temen 
por ello, y viven aterrados por la posibilidad de que 
descubra la entrada al laberinto de la Telaraña. En al- 
gún punto dentro de sus túneles escondidos se encuen- 
tra la Biblioteca Negra, un gran depósito de conoci- 
mientos arcanos procedentes de todos los rincones y 
tiempos, que describe con detalle el Reino del Caos. 


Últimamente, Ahriman ha estado buscando el rastro 
psíquico del Inquisidor Czevak, uno de los pocos 
humanos que ha podido penetrar en la Biblioteca 
Negra y ha sobrevivido. Si Ahriman consigue captu- 
rar a Czevak, poco podrá hacer el Inquisidor para 
esconder el camino a la Biblioteca Negra ante los 
arcanos poderes de Ahriman. Ahriman dispondría 
así de las llaves para encontrar los descomunales 
conocimientos acumulados por la raza Eldar sobre 
el Caos. Estos conocimientos convertirían a Ahri- 
man en un nuevo y mortífero dios del Caos. 


=n un Ejército de los Marines Espaciales del Caos puedes incluir a Ahriman si 
también incluyes al menos una Escuadra de los Mil Hijos. Si incluyes a Ahriman 
=n el ejército, se considerará una de las unidades de Cuartel General permiti- 


35. Debe utilizarse exactamente como se describe a continuación, y no puede 
=sjgnársele equipo adicional de la Armería del Caos. Tan sólo puede incluirse 


=n el ejército si ambos jugadores deciden poder utilizar personajes especiales. 
2nmman es un personaje independiente y por tanto deben aplicársele todas las 
=glas especiales sobre personajes descritas en el reglamento de Warhammer 


20,000. 


Equipo: Pistola Bolter, Granadas Perforantes y de Fragmentación, Báculo 
egro de Ahriman, Proyectiles Infernales, Marca de Tzeentch y Talismán de 


Fi 411014) 


Poderes Psíquicos: Tormenta de Fuego de Tzeentch, Vómito de Corrupción, 
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REGLAS ESPECIALES 


Maestro de la Hechicería: A lo largo de los siglos Ahriman ha robado los secretos de los hechiceros rivales. Por tanto, es capaz de uti- 
izar los poderes psíquicos Rayo de Muerte, Vómito de Corrupción y Maldición Carnal, aunque no posea la Marca del Caos apropiada. Y 
que es más importante, la Marca de Tzeentch que porta le permite utilizar todos sus poderes psíquicos sin necesidad de efectuar un 


chequeo psíquico. 


Sáculo Negro de Ahriman: El Báculo Negro es un poderoso artefacto que concentra la energía psíquica. Cuando Ahriman utilice un 
poder psíquico, tira 1D6. Si obtienes un resultado de 4+, podrá volver a lanzar un nuevo poder psíquico ese mismo turno, incluso el que 
acaba de lanzar. Si Ahriman consigue utilizar un segundo poder psíquico (o sea, obtiene un resultado de 4+), podrá intentar lanzar más 
MEChIZOS, pero para ello deberá obtener un resultado de 6 en 1D6. En cuanto Ahriman falle una tirada de dado no podrá utilizar ningún otro 


poder psíquico ese turno, pero podrá volver a utilizarlos normalmente el turno siguiente. 


Proyectiles Infernales: Los Proyectiles Infernales son proyectiles mágicos para Pistola Bolter sobre los cuales se han inscrito runas arcanas 
ue brillan con un resplandor blanco azulado. Ahriman utiliza estos proyectiles en vez de munición normal siempre que dispara su Pistola Bol- 
er Además, la habilidad de Ahriman con la pistola es tal, que puede dispararla incluso si utiliza un poder psíquico que se considera como un 
sparo, y que normalmente le impediría disparar la pistola. Los Proyectiles Infernales ignoran las tiradas de salvación por armadura, pero las 
adas de salvación invulnerable o aquellas que puedan efectuarse contra poderes psíquicos podrán efectuarse normalmente. 
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Alcance 30 cm 





Pistola 










































“Eran menos que nada, 
pero yo los he convertido 
en inmortales en el ver- 
dadero sentido de la 
MEJEL EPA MT 
decir que hubieran elegi- 
do una vida corrompida y 
pervertida antes que la 
pureza inmutable de la 
muerte? Los mentirosos 
y los locos nos dicen que 
EXPERT MUEEN le 
so, pero los que hemos 
visto el reino de los espí- 
ritus sabemos que esa es 
sólo la más ingenua de 
ECHES 
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ante Magnus el Cíclope 
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LA MUERTE QUE SURGE 





por el Draconte 


Gav Thorpe 


ORÍGENES SINIESTROS 


Los Eldars Oscuros son sinónimo de sombras y oscuridad, pero 
incluso entre ellos hay algunos que todavía son más expertos en 
asesinar desde las sombras: los Mandrágoras. Los pocos erudi- 
tos que poseen algunos conocimientos sobre los Eldars Oscuros 
y sus orígenes han especulado durante mucho tiempo sobre la 
naturaleza de los Mandrágoras. Actualmente existen dos teorías 
principales. La primera defiende que los Mandrágoras (y también 
los Hemónculos) se han visto alterados a causa de su constante 
exposición al espacio disforme. Esta mutación permite a los 
Mandrágoras alterar ligeramente su forma física en el mundo real 
para entrar en el espacio disftorme, pudiendo así moverse sin ser 
detectados. La otra teoría cree que los Mandrágoras y los 
Hemónculos fueron los últimos Eldars que consiguieron escapar 
a la Telaraña durante la cataclísmica explosión psíquica de la 
Caída. Atrapados entre el mundo físico y el mundo medio inma- 
terial de la Telaraña por las fuerzas sobrenaturales liberadas por 
el nacimiento de Slaanesh, los Mandrágoras dejaron de ser 
totalmente corpóreos, pero sin llegar a ser totalmente incorpóre- 
os. Lamentablemente es imposible decir cuál de estas teorías es 
la correcta, o si la verdad es totalmente diferente. 


Esta transformación ha ido transmitiéndose a través de diversas 
líneas sanguíneas, por lo que la mayoría de las Cábalas inclu- 
yen diversos Mandrágoras entre sus filas. Es evidente que los 
Mandrágoras ocupan una posición ambigua en la sociedad de 
los Eldars Oscuros. Por una parte están considerados como el 
epítome de la sociedad Eldar Oscura: totalmente traicioneros, 
sin compasión, preocupados tan sólo por conseguir una tempo- 
ral satisfacción personal. Desafortundamente, en algunos 
aspectos son totalmente estúpidos, buscando desesperada- 





Los Mandrágoras surgen de entre las sombras para atrapar a los Ángeles Oscuros en un letal fuego cruzado 


DE LAS SOMBRAS 


Son rápidos, mortíferos y casi imposibles de detectar. En cuanto estás convencido 
de que los has acorralado, te das cuenta que en realidad eres tú quien ha caído en 
la trampa. Ya han llegado los sombríos Mandrágoras a los campos de batalla, ávi- 
dos de carne y sangre. Pero dejemos que el Draconte Gav Thorpe nos lo cuente. 


mente carne cruda y sangre para alimentarse, y mostrando muy 
poca inteligencia y sofisticación. Esto está totalmente en contra- 
dicción con la sensibilidad y el sentido estético que todos los 
Eldars poseen y admiran. Los arrogantes Eldars Oscuros consi- 
deran que son perfectos en todos los aspectos, y el hecho de 
que su especie pueda engendrar unas criaturas tan horribles es 
algo poco agradable para ellos. 


SOMBRAS VIVIENTES 


A causa de su peculiar naturaleza, los Mandrágoras probable- 
mente sean las mejores tropas de camuflaje del universo de 
Warhammer 40,000, superando incluso a los Exploradores El- 
dar. La verdad es que poderlos desplegar siempre sobre el cam- 
po de batalla desde el inicio del combate puede proporcionarte 
una gran ventaja en algunas misiones. Por ejemplo, la Misión: 
Rescate normalmente tan sólo te permite desplegar unidades 
de Tropas de Línea (los Mandrágoras son Tropas de Elite). Si los 
utilizas adecuadamente, su evidente superioridad puede permi- 
tirte derrotar a la mayoría de enemigos antes de que llegue el 
grueso de las reservas. 


Al desplegar, colocas tres miniatras de Mandrágora en posiciones 
diferentes. Más adelante, durante la batalla, puedes elegir cuál de 
estas tres miniaturas representa la posición real de la unidad, por 
lo que estas tropas tienen la desagradable tendencia de estar 
siempre en el momento adecuado en la posición adecuada. De 
esta forma puedes utilizar los Mandrágoras para presionar al ene- 
migo o para cubrir cualquier punto débil de tus defensas. Por 
ejemplo, si una unidad de Brujas está en posición de cargar, la 
repentina aparición de los Mandrágoras puede ser de gran 
ayuda. Si estás enfrentándote a un ejército muy elusivo, con uni- 
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La dades muy móviles como los Escuadrones de Motocicle- 
tas, los Mandrágoras pueden repartirse por el campo de 
batalla para aparecer junto a las Motocicletas. 


En mi opinión, la habilidad de los Mandrágoras de moverse sin 
que nadie pueda detectarlos hace que sean las tropas perfectas 
para atrapar a las unidades enemigas en un letal fuego cruzado. 
Por mi experiencia en combate puedo afirmar que la mejor táctica 
gue pueden utilizar los Eldars Oscuros es esperar hasta que todas 
sus tropas estén colocadas en posición y asaltar las posiciones 
enemigas con todo el ejército a la vez, acabando con él en un sólo 
turno de fuego indiscriminado y en furiosos ataques cuerpo a cuer- 
po. Mientras organizas este ataque, los Mandrágoras pueden colo- 
carse detrás de las posiciones enemigas, aprovechando su total 
mmunidad gracias a sus habilidades especiales, para atacar en 
cuanto se inicie el asalto en masa, atrapando así al enemigo en 
medio de un fuego cruzado. Esta táctica es especialmente ade- 
cuada cuando te enfrentas a Marines Espaciales, que de lo con- 
trario se reagruparían inmediatamente gracias a su regla de “Y no 
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AF 





CÓMO ENFRENTARSE A 
LOS ELDARS OSCUROS 


¿Has sido machacado por los Eldars Oscuros? ¿Nunca sabí- 
as por dónde te atacarían? ¿Te han cazado? ¿Has caído en 
sus garras y has sido arrastrado a Commorragh totalmente 
encadenado? ¿Sí? Pues no te preocupes, a todos nos ha 
pasado. Hemos preguntado a algunos de los comandantes 
más veteranos del Estudio cuáles han sido sus experiencias 
al enfrentarse a los Eldars Oscuros, y les hemos pedido algu- 
nos consejos para derrotarles. 


“¡QUÉ! ¿Qué os dé un consejo para poder derrotarme? ¡Ha-ha-ha-ha!” 
Nick Davis, comandante Eldar Oscuro 


“Las tropas más peligrosas en combate cuerpo a cuerpo (en el ejérci- 

o de Nick son el Arconte y su Escolta de Incubos) generalmente mon- 

tan en un Incursor para llegar antes al combate allí donde hagan más 

daño. Tu primera prioridad debe ser destruir este Incursor, antes de 

jue llegue hasta tus líneas. Así, la escuadra que monta en él tendrá 
| que recorrer a pie todo el trayecto que le separa de tus tropas, siendo 
|: hezmada por tus disparos” 


¡CENIDE VIA MOTOS 


. Mh ejército es el Eldar, y por lo tanto sé que la mejor forma de acabar 
con los Eldars Oscuros es simplemente tener muchas más tropas que 
ellos. Yo incluyo tantos Guardianes como puedo en el ejército. Después 
de disparar 30 ó 40 Catapultas Shuriken, generalmente no quedan sufi- 
mentes Eldars Oscuros como para preocuparme. Lo más importante es 
detenerlos antes de que lleguen al combate cuerpo a cuerpo, y matarlos 
“=pidamente es la mejor forma de conseguirlo. Y sobre todo no te olvides 
de la regla de pies ligeros, ya que les permitirá llegar hasta tus líneas 
| mucho antes de lo que te esperas” 





lain Compton, Vidente Eldar 


-. 


miiza Marines Espaciales.” 
Paul Sawyer (alias Tipo Gordo), Khan de los Cicatrices Blancas 


Para la Guardia Imperial es muy difícil enfrentarse a los Eldars Oscuros. 
ara tener alguna posibilidad, en primer lugar debes disparar contra sus 
ransportes. Presta especial atención al Arconte y su Escolta. Si llegan 
nasta tus líneas montados en un Incursor, ¡tus tropas morirán de muchas 
“bmmas a cuál más desagradable! Instala reflectores en tus vehículos 
pues puedes tener que luchar de noche, y debes ver para poder dispa- 








, 


conocerán el miedo...”. Ninguna otra unidad de 
Warhammer 40,000 es capaz de colocarse detrás del ene- 
migo de esta forma (aunque tienes que tener cuidado para 
que no sean los propios Mandrágoras los que queden atrapa- 
dos en fuego cruzado en turnos posteriores). 


VIGILA ENTRE LAS SOMBRAS 'h 


Una aclaración, los Mandrágoras no pueden aplicar la regla de 3 
pies ligeros mientras estén ocultos o estén siendo transportados 

por un vehículo. Esto significa que moverán más lentamente que 

el resto del ejército. Siempre que puedas debes evitar que 

esto suceda, no avanzando tan rápidamente con el resto 

de unidades hasta que los Mandrágoras estén coloca- 

dos en posición para poder unirse a la masacre. 


a 





Bueno, esto es todo por ahora. Sobre todo, recuerda 
que la muerte acecha entre las sombras. 


¡Felices Batallas! 





rar. Considera la posibilidad de incluir Ogretes como efectivas tropas de 
contraataque, pues son grandes, divertidos, ¡y matan muy rápidamente 
a la escoria Eldar Oscuro!” 


Rowland Cox, Capitán de la Guardia Imperial 


“Dizpara contra laz tropaz de azalto, azalta laz tropaz que dizparan ¡Ze 
dezmoronan de seguida zi les dizparas o pegaz fuerte!” 


Adrian Wood, Gran Señor de la Guerra Orko 


“No he jugado en demasiadas ocasiones contra los Eldars Oscuros, 
pero aun así he llegado a una conclusión: DISPARA CONTRA EL 
ARCONTE, y a continuación vuelve a dispararle, sólo para estar segu- 
ro de que está muerto. Un Arconte bien equipado es capaz de derrotar 
a cualquier adversario en combate cuerpo a cuerpo. La mayor parte de 
Arcontes tienen el sentido común de llevar una pantalla de sombras, 
por lo que la mejor forma de acabar con ellos es dispararles tantas 
veces como puedas. Si le impactas suficientes veces, seguro que aca- 
bará fallando la tirada de salvación (con la consiguiente destrucción de 
su tirada de salvación invulnerable de 2+). La única desventaja es que 
seguramente antes de matar al Arconte tendrás que matar a toda su 
Escolta, lo cual no es nada fácil si tenemos en cuenta la tirada de sal- 
vación de 3+ de los Incubos” 


Simon Shuker, 1 de 634, Mente Enjambre Tiránida 


Las Mandrágoras de Nick Davis avanzan entre unas ruinas. Nick se tomo 
al pie de la letra la descripción de “piel de sombras” y pintó la piel de las 
Mandrágoras con Azul de Medianoche (como sus Bestias de Distormiiad 
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LA SOMBRA : 


Algunos de vosotros, los que lleváis más años en el hobby, tal vez os acor- 
déis de Tony Cottrell y sus extravagantes conversiones de vehículos publi- 
cadas en números antiguos de la edición inglesa de White Dwarf. De sus 
manos han surgido increíbles conversiones de vehículos, y una gran canti- 
dad de vehículos construidos a partir de cero. Y todavía sigue igual. La 
Sombra es uno de sus últimos proyectos, una conversión del Incursor de los 
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por Tony Cottrell 








“Conoce a tu enemigo” 





Ataca al enemigo allí donde 
sea más vulnerable. 


Allí donde sea fuerte, atráelo 
hacia un lugar donde puedas 
tenderle una trampa. 


Sí duda, atácale rápidamente 
y dispersa sus fuerzas. 


CÓMO CONSTRUIR “LA SOMBRA” 


La Sombra es una conversión del Incursor de los Eldars Oscuros. 
Quería conseguir un vehículo con un aspecto que impusiera respeto 
e intimidara al adversario. La Sombra no es difícil de construir, pero 
requiere un gran número de componentes de plástico: 


e Dos Incursores Eldars Oscuros 

e Un Tanque Gravitatorio Falcón Eldar 

e Tantas cuchillas y pinchos de los Eldars Oscuros como puedas reunir 
e Un tubo de plástico (un bolígrafo de plástico servirá) 


Como puedes ver, se trata de un modelo bastante caro de construir por 
la cantidad de piezas necesarias, pero el resultado final vale la pena. 


SU ACTUACIÓN EN COMBATE 


La primera vez que utilicé la Sombra sobre un campo de batalla fue 
en un evento sobre Warhammer 40,000 que tuvo lugar en nuestra 
sede central de Nottingham (Inglaterra). La Sombra formó parte de 
una gran fuerza de incursión de Eldars Oscuros, que tenía que 
enfrentarse a uno de los ejércitos más temibles de la galaxia, los 
Angeles Sangrientos. Probablemente a causa de su aspecto amena- 
zador, atrajo la mayor parte de los disparos de los Marines en los pri- 
meros turnos (¡he comprobado que los jugadores Imperiales quedan 
intimidados cuando ven vehículos más grandes que los suyos!), lo 
cual causó su rápida destrucción. Sin embargo, esta distracción per- 
mitió al resto de Eldars Oscuros tomar la iniciativa y conseguir una 
gran victoria sobre las mejores tropas del Emperador. 


MAESTRO DESTRIPADOR 








Los Íncubos son guerreros muy poderosos, que disponen de unas habilidades marciales legen- 
darias. El más mortífero de todos es Drazhar, el Maestro Destripador, que se pone a la venta 
este mes, justo a tiempo de proteger a la nueva Draconte. 


Chris FitzPatrick 


Esculpido po! 


VANA 


MAESTRO DESTRIPADOR 


Esculpida por Gary Morley 





DRACONTE ELDAR OSCURO 


S y ho pa 


DRAZHAR 





Drazhar puede incluirse en cualquier Escolta de Comandante Eldar Oscuro, ocupando el lugar de uno 
de los Íncubos normales que pueden incluirse en la Escolta. Debe utilizarse tal y como se describe a 
continuación, no puede equiparse con equipo adicional de la Armería de los Eldars Oscuros. Además, 
tan sólo puede incluirse en el ejército si ambos jugadores están de acuerdo en utilizar personajes 
especiales. 


Equipo: Yelmo Atormentador y Destripadoras. 


REGLAS ESPECIALES 


Destripadoras: Drazhar está equipado con un par de armas especiales denominadas Des- 
tripadoras. Son unas armas de energía que causan 2 Heridas por cada impacto infligido (eso signifi- 
ca que deben efectuarse dos tiradas para herir por cada impacto obtenido). El ataque adicional de 
Drazhar por estar equipado con un arma de combate cuerpo a cuerpo adicional ya ha sido incluido 
en su perfil de atributos. 


Guardaespaldas: En la fase de asalto Drazhar puede intercambiar su posición por la del 
Comandante Eldar Oscuro a cuya Escolta pertenezca. Esto representa a Drazhar interponiéndose 
para proteger a su Comandante de un ataque enemigo. Este movimiento tiene lugar después de 
efectuar los movimientos de carga, pero antes de empezar a resolver los combates. El Comandante 
y Drazhar simplemente intercambian sus posiciones, y a continuación se resuelven los combates 
normalmente. Este movimiento especial puede realizarse en el turno de cualquiera de los 
dos jugadores. 


B razhak disparó su piztola en la cara de uno de los orejotas, riéndose estridentemente de la masacre que él y sus mucha- 
choz estaban causando. Grabbitz y sus Kañonez habían derribado el carro volador, dejando al jefe enemigo desampara- 
do en medio del campo de batalla. El pelotón de Brazhak se había abierto paso entre las líneas enemigas, y estaba a punto 
de caer sobre su indefenso enemigo. El Noble Orko apretó con fuerza su Garra de Combate e hizo una mueca sardónica 
mientras reanudaba su camino hacia el líder de los orejotas, que permanecía estúpidamente de pie en medio de la tempes- 
tad. Aullando incoherentemente, se preparó para asestarle el golpe de gracia. 


De repente, una cuchilla surgida de la nada le rebanó el brazo a la altura del codo. Brazhak miró a su alrededor y vio a 
un orejotas, ataviado con una armadura. Ántes de que tuviera la oportunidad de apuntarle con su piztola para pegarle un tiro, 
el enemigo le atacó una vez más, atravesando el pecho del Noble por la mitad. La sangre empezó a manar a borbotones. 
Notando como su considerable fuerza se le escapaba, Brazhak cayó de rodillas. Mirando la máscara del guerrero, su desa- 
fíante mirada se encontró con dos puntos brillantes e inmisericordes. Entonces las cuchillas volvieron a atravesarle, y Brazhak 
supo que esa sería la última vez. 





Drazhar se interpone entre la Draconte y los Berserkers de Khorne 
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Durante todo el mes de mayo, las tiendas GAMES WORKSHOP abren sus puertas a todos 
aquellos que deseen descubrir el fabuloso universo de Warhammer, el siniestro Universo 
de Warhammer 40.000 ó que quieran introducirse en el excitante Hobby de coleccionar y 


pintar miniaturas Citadel. 


HE... enn rnrrrrrrrrr.r.rorrnrian nr. ..nrrrnrrrrrnrerrrrrnrrrsrrrr..... 


ZARAGOZA 


Los chicos de la tienda de Zaragoza tienen 
una duda, realmente no saben si el “azote 
del universo” son los Eldars Oscuros o los 
Marines Espaciales del Caos. 


Si quieres ayudarles a dilucidar la duda, 
sólo tienes que pasarte por la tienda de 
Zaragoza TODOS LOS MIERCOLES DE ESTE 
MES y alistarte en uno de los dos bandos. 





VALENCIA 


Ven a la tienda de Valencia el viernes día 21 
DE MAYO y descubre lo sencillo que es deco- 
rar las peanas de tu ejército. 


Nosotros lo ponemos todo, cola, césped, 
arena e incluso trozos de miniaturas de 
nuestra caja de restos. Tú sólo debes traer 
tu unidad preferida previamente pintada y 
decorar en la tienda las peanas. 



























DEBUTANTES 


REALIZAREMOS PERIODICAMENTE: 


Partidas de INICIACION DE WARHAMMER para todos los que 
quieran conocer mejor el fascinante juego de las batallas fan- 
tásticas. 


Partidas INTRODUCTORIAS DE WARHAMMER 40,000, en las que 
podrás tomar parte en los conflictos apocalípticos que tiene 
lugar en la oscura galaxia del 41% Milenio. 


VIAS TODAVIA: 


Clases de INICIA- 

CION A LA PINTURA 
Trae tus miniaturas y 
te ayudaremos para 
que más que luchar, se 
luzcan por el campo de 
batalla. 


Joan Clos, alcalde de Barcelona, pillado in fragan- 
ti mientras aprendía a montar y pintar nuestras 
miniaturas en un descanso durante la visita al 
Centre Barcelona-Glóries que se había inventado 
como excusa para acudir a nuestra tienda. 


Clases de MONTAJE 

DE MINIATURAS en las 
que airearemos todos Se es 
nuestros trucos, para que | a 
tu dragón emperador no ( 
termine hecho pedazos en 
la primera escaramuza. 


DURANTE El MES S | 


FORIAS > 


TODAS NUESTRAS HENDAS 
LLAMANOS 0 PASATE Y TE INFORMAREMOS. 


Lv” Me 














Durante TODOS LOS SABADOS DE MAYO 
alrededor de las 17:00 h nuestra mesa de 
juego se tornará oscura y caótica. Un ejérci- 
to del Caos se enfrentará a un pequeño 
grupo de Eldars Oscuros en una batalla sin 
cuartel. 


Alístate en uno de los dos bandos, y partici- 
pa en nuestras partidas. 





En la Denda 0 Muntaner a partir del 17 de 
mayo, comienza una campaña de Warham- 
mer batallas fantásticas. La campaña se 
jugará TODOS LOS LUNES Y VIERNES A PAR- 
TIR DEL 17 DE MAYO. El vencedor deberá 
demostrar sus habilidades contra el ejército 
de la tienda, y si consigue derrotarlo ganará 
el derecho de exponer su ejército en una de 
nuestras vitrinas. 





En la tienda - do los días 22 Y 29 

DE MAYO se librarán partidas de E PIC donde 
los Titanes tendrán una especial relevancia. 
Trae tus titanes pintados y haz que la victo- 
ria recaiga en tu bando. 





Durante la semana , DEL 10 AL 15 DE MAYO 
en Valladolid, nuestros dependientes se 
dejarán influenciar por la sangre verde que 
corre por sus venas. 


Toda esta semana estará destinada al 
impresionante juego GORKAMORKA, el día 
14 de mayo jugaremos partidas de Gorka- 
Morka; el día 15 una impresionante guerra 
Civil tendrá lugar en el Planeta de Gorka- 
morka y jugaremos la partida CON LAS 
REGLAS DE WARHAMMER 40,000. Y si esto 
te parece poco orko, durante toda la sem- 
ana podrás pintar tus orkos en nuestra 
mesa de pintura y el día 12 haremos un 
taller de ESCENOGRAFIA destinado al plan- 
eta habitado por los pieles verdes. 





El señor ide la Transformación visitará Mal- 

lorca. La semana del 17 AL 22 DE MAYO te 

enseñaremos cómo conversionar tus 
miniaturas, cómo utilizar la masilla 
verde, las limas y otras herramien- 
tas... Trae tu miniatura y prepárate a 
verla cambiar. 





» á a 


Si tienes un lis de Warhammer Quest 
pintado, esta es tu oportunidad de formar 
parte de un grupo diferente. 


En la tienda de Bilbao tendremos la mesa de 
juego preparada los viernes 14 Y 21 DE 
MAYO para que disputes unas partidas 
inolvidables. 
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PRINCESA 


En la tienda de Princesa tenemos un ejército 
de Ángeles Oscuros y estamos deseosos de 
probarlo en una batalla. Para celebrar la 
reciente aparición del Codex Ángeles 
Oscuros, vamos a jugar una campaña para 
enfrentarlo a las fuerzas del Caos. 


Los días 6 Y 14 DE MAYO a las 17:00 h 
libraremos batallas de Ángeles Oscuros 
contra Hombres Bestia y Demonios res- 
pectivamente. 


CODEX 


AMIA ma mas” 


Lrrnnnnoonnonnnosrnnnsnnrrrsrsrsrsrrrrrrr.nnrnnnororsooonr.ono......... 


DON RAMON 
DE LA CRUZ 


En las tierras imperiales eran muy apre- 


ciadas las batallas entre GIGANTES que se 
disputaban en el circo de Altdorf. En la tien- 
da GAMES WORKSHOP de Don Ramón de la 
Cruz, vamos a representar esos combates de 
altura. 

Pásate con tu u gigante pintado por esta tienda 
los DIAS 8, 15 Y 22 DE MAYO y demuestrz 
que en estas s peleas, el taman 


= mm 





ye Za —B ien, tranquilos - Murmuraba Alror, 
Explorador Alto Elfo - , recapitulemos. A 
ver compañeros, ya sé que Kfuzur, el Matatrolls - al oír 
su nombre el Enano agitó la cabeza, coronada por una 
gran cresta naranja -, está buscando la muerte en 
combate, y tú - dijo Alror, acercándose a un guerrero 
alto y fornido, cubierto con una armadura adornada -, 
eres un Guerrero del Caos, estás inmerso en una furia 
asesina que no te deja ver las cosas con claridad. 
Incluso, puedo entender que el Sacerdote Guerrero, sí, 
tú, deja de leer tu libro sagrado y hazme caso, puedo 
entender que quieras acabar con todas las criaturas 
malignas de esta catacumba sin importarte tu propia 
vida. Pero, compañeros, mirad, ¿estáis seguros que os 
queréis enfrentar a eso?” y señaló a la hueste de Elfos 
Oscuros que se acercaba, con las ballestas listas para 
disparar por el pasillo. 
“¡Siiií!” gritaron tres voces al unísono, mientras 
cargaban hacia el enemigo. 
“Están todos locos -pensó Alror “Nunca debí dejar 
Ulthuan.” desenvainó la espada y corrió tras sus 
companeros. 


MOS 11:10) EN OS 
ENEMIGOS y NUEVAS 
AVENTURAS. 


PARTICIPA EN IMPRESIONANTES 
NANO ESA OO == 
DE LAS ULTIMAS WHITE DWARF. 
IN O NADO DUNN 


AD NON NDA 


GAMES WORKSHOP 


DE TU LOCALIDAD Y JUEGA CON ÉL 
EN NUESTRAS PARTIDAS. 


Dz 


ser reserva ol derecho de: variar las fecha i 
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TITS 


| 3 esde eli inicio de los tiempós los Ágiles cu deben soportar una 
pesada carga. El desprecio que todos los hermanos sienten por Cypher 
MW. es conecido en todos los confines de la Galaxia. Hasta no hace mucho el 
- E paradéro de Cypher era desconocido. Pero han aparecido. señales de su 
refugio. Una compañía: de Ángeles Oscuros ha PON a su encuentro, la 
batalla está a pa qe: comenzar. 


- El More ha sido descubierto. 


Los motores de las motos echan Holas a causa de la 
velocidad. Los Lands Speeders vuelan velozmente 

a escasos centímetros del suelo. Los Ángeles 
Oscuros entonan sus letanías de odio. 


- El hereje ha sido descubierto. 


El mayor enemigo de los Ángeles Oscuros está 


cerca: Cypher, el hereje, el traidor, el Señor de los: 


Descarriados. Ningún Angel Oscuro puede so- 


portar la verguenza de la traición de Cypher. 
- El hereje ha sido descubierto, 


No importa quién pueda interponerse: ni 

humano, ni Eldar, ni Orko ni demonio pueden: 
detener el odio de los Andes Oscuros, 0 No 
Perdonados. | 


El hereje debe morir... je 


MES DE MAJO 


Y EN LA TIENDA. 


GAMES WORKSHOP | 


DE TU LOCALIDAD PODRÁS 
LIBRAR EMOCIONANTES 
LAS CON LOS 


PROTAGONISTAS. TÚ DECIDES - 
EL BANDO, “NOSOTROS 
LO PONEMOS TODO, ASÍ. a 
FAC IL, YA NO. HAY EXCU 
PARA: NO VENIR! 


E Para árbarte de las fechas exactas de estas. 
premlocionas: sólo tienes que llamar a la tienda 
¿SAMES: WORKSHOP de tu localidad. 
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¿Iodavía no sabes jugar a algún juego 


GAMES WORKSHOP? 


Tienes alguna duda sobre cómo pintar algo 
“o simplemente nunca has pintado nada. 


¿No encuentras contrincantes de tu nivel 
con los que medir tus fuerzas? 


A qué esperas, seguro que hay una tienda 


! GAMES WORKSHOP en tu localidad. 


Las tiendas GAMES WORKSHOP son 

el lugar idóneo para disfrutar de tu- hobby 
favorito. Nuestras mesas de juego y pintura 
siempre están preparadas para que puedas ini- - 
ciarte en la parte del Hobby que tú decidas. ' 


Y sí juegas y quieres conocer nuevos adver- 
sarios, las tiendas GAMES WORKSHOP 
son los centros de reunión de todos los 
aficionados de tu localidad. 


Así que ya sólo te queda pasarte por 
la tienda GAMES WORKSHOP más 
cercana y explicarle a nuestros empleados 

cuál es tu duda. Ellos te asesorarán porque 


son aficionados al hobby GAMES 
WORKSHOP igual que tú. 


























LAS?P*ETIENDAS 
GMES WORKSHOP. 


AI NATI 
GAMES WORKSHOP, AA: 
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¿CUÁL ES TU 
A AVENTURERO FAVORITO? 


RNA En el mundo de Warhammer puedes encontrar todo tipo de 
| a oa A ta el Bailarín Guerre- 
NETA Aventureros, desde el rudo Bárbaro hasta e epi 
Y. ro de reflejos felinos o el esgrimista Noble Imperial. : conti 
nuación te describimos cuatro de ellos. Pero no son ca úni 
cos, próximamente te presentaremos a unos cuantos 
aguerridos Aventureros mas. 
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VENTU REROS , l as Jena dos cuentan lo sucedido nto los Elfos abandonAO el ! 
h Viejo Mundo y regresaron a Ulthuan para defender su hogar de los ata- 
IREBRDOS a ques de los Elfos Oscuros, ante la imposibilidad de conseguir la victoria en 


la larga guerra que mantenían contra los Enanos. Sin embargo, los Elfos * 
son una raza orgullosa, y muchos de ellos, que consideraban una traición 


Warhammer Quest lleva un par de meses en circulación, y 
desde entonces los Aventureros han recorrido innumerables gru- 






tas y subterráneos. Ya sea encarnando al Bárbaro, al Enano, a ' abandonar sus ciudades en el Viejo Mundo, decidieron quedarse. 
Hechi al Elfo, has podido recrear las andanzas de nuestros | E Ka | 
¡Cero O , | Nuevo y el Viejo Mundo. Pero ¡Los Elfos del Viejo Mundo establecieron relaciones con otras 
jo tierra en el Nue , AR A ON 
RA os Aventureros que se atreven a penetrar en a ar 0 yea] de igor tegióa A historia 
las o E profundidades del mundo de Warhammer. Si en vez y)? 5 Merencia. De todos ellos, los denominados Despo- 
$ OSC 


seídos, los Hijos de Tiranoc, conservan aún muchas 49 
de sus antiguas tradiciones, vagando por el dd 

mundo con la intención de recuperar 

muchos de los antiguos tesoros perdidos. El 
p Explorador Elfo es uno de los miembros 


del Bárbaro prefieres jugar con el poderoso Guerrero yo ey 
2 en vez de lanzar hechizos con el Hechicero, prefieres ace 2: 
son el Mago Explorador Elfo, a continuación te Pi : 
suatro nuevos Aventureros para que recorras las catacumbas de 


mundo de Warhammer. Cada uno de estos personajes posee más inquietos de esta raza. Los Elfos valo- 
habilidades y capacidades únicas que pueden suponer una ven- y Tan en extremo su propio arte y habilidad 
3 el resto del grupo de Aventureros. Creativa, por lo que procuraran por todos 


los medios recuperar los objetos de manu- 

factura Élfica, mitad por orgullo, mitad por 

las recompensas ofrecidas en su tierra 

natal. Ya sea como Caballero o como 

Mago, su presencia en un grupo de Aventu- 
E Teros supone un refuerzo importante. 


El primer problema al que se enfrenta cualquier grupo de ptes 
uzadores que quieren formar un grupo de Aventureros es de ser 
ué Aventureros incluir. Esto puede resolverse fácilmente si ca 
Suzador elige el Aventurero que más le guste. Lo más pr a 
¡az el grupo sea una interesante combinación de diferentes a 
néades, y probablemente saldrán adelante de cualquier apuro. 


: Enanos son orgullosos y honorables, capaces de recordar cualquier 
EL GRU PO ofensa (real o imaginaria) durante generaciones. Á causa de este carác- 
ter, cuando dan su palabra o quedan a deber un favor a alguien, siempre 
intentarán hacer lo imposible para cumplir su palabra, por lo que si no con- 
siguen hacerlo es posible que se vean eternamente carcomidos por su 
culpa. Un Enano consumido por una culpa así es muy problable que se 


1% 





Los Aventureros de Warhammer Quest pueden dividirse en 
tres categorías. En primer lugar están aquellos que son muy 
menos en combate cuerpo a cuerpo, capaces de enfrentarse a 


las Monstruos y despedazarlos con sus hachas O espadas. po | autoimponga el estilo de vida errante de los Enanos Matadores, dedicando 
pués están los que poseen poderes mágicos, en especial Ae Allivida a exterminar monstruos en un 
sapaces de curar las heridas sufridas por el resto del grupo. Por intento de compensar esta falta contra su 
timo, están aquellos que poseen habilidades especiales y que honor. Sólo una muerte heroica puede 
pueden ayudar al grupo de diferentes formas. redimirle, y por ello no dudará en embar- 


Ccarse en las aventuras más peligrosas, 
aunque no por ello se dejará matar fácil- 
y mente, ya que eso va en contra del códi.- 
go de honor de los Matadores. Prueba de 
ello son sus reglas especiales, ¡sobre 


La razón de esta división es simple. En Warhammer Quest la 
acción se desarrolla en una serie de sucesos, que pueden ser 
desde derrumbes o trampas hasta combates contra Orcos o 
MEnotauros. Algunos sucesos son beneficiosos para los Aventu- 


serOS, y no representan un peligro serio. Pueden ser ee todo la que indica que a la hora dai 
stanciados en el tiempo, pero muestran que una típica partida heñdas tene Fuerza 7 ccoo caos 
de Warhammer Quest no es una lucha continua. Hay en juego de resultar heri do dispone do ES 
poderes más sutiles. Esta amplia variedad de sucesos, peligros y Enano, capaz casi de resucitar a un muer- 
secompensas que los Aventureros experimentan en cada partida to (¡o de hacerte perder los dientes si no 


“altibajos” y Spiros eres un Enano! 
usa una serie de “altibajos”, batallas y respiros. 














Habrá momentos en los que los Aventureros tendrán que luchar 

contra fuerzas abrumadoras para permanecer vivos, mientras que 

en otros podrán descansar y recuperarse durante un tiempo en los 

desiertos subterráneos. Para sobrevivir en este entorno impredeci- 

a ble y desconocido, los Aventureros dependerán de sus diversas 

e” habilidades. Necesitarán combatientes experimentados que se 

enfrenten a los Monstruos en ciertos momentos y magia devasta- 

dora para atacar desde lejos a sus enemigos. Además, necesitan 

poderes que les curen cuando acabe el combate. En el traicionero 

mundo subterráneo también necesitan la movilidad, flexibilidad, 

1 equipo y habilidades adecuadas para enfrentarse a una variedad 
3 casi infinita de circunstancias, la mayoría de ellas peligrosas. 


LOS AVENTUREROS DE LA CAJA 


El Enano, el Elfo, el Hechicero y el Bárbaro incluidos en la caja 
básica no fueron escogidos por capricho, si no que fueron elegi- 
dos siguiendo un astuto plan. 





El Bárbaro proporciona a los Aventureros una fuerza y potencia 
pura y simplemente letales. Es la columna vertebral del grupo, y 
los otros Aventureros le siguen como su jefe. 


El Enano no tiene muchas oportunidades de atacar a los Mons- 
truos a causa de su baja Iniciativa, ¡porque para entonces no 
queda ninguno! Sin embargo, cuando entra en combate hay muy 
pocos que puedan hacer frente a su poderosa hacha. 








igmar fue el primer humano en ser Corona- 
do Rey de lo que actualmente se conoce 
' como el Imperio. Después de cincuenta años de 
reinado cedió su corona para dirigirse hacia el 


"Imperio Enano, y nunca más se le volvió a ver. 


Posteriormente empezó a ser adorado como un 
Y dios, y finalmente, el Culto a Sigmar, dirigido 
h por el Gran Teogonista, llegó a convertirse en 
uno de los más poderosos del Imperio. 


El Culto a Sigmar dispone de numerosas cate- 
' drales, templos e iglesias por todo el Imperio. 
Los Sacerdotes de Sigmar se consideran mani- 
Y festaciones físicas de su presencia, y es una 
E figura muy respetada, por lo que jóvenes de 
todo el Imperio se dirigen a Altdorf para ser 
"k. aceptados como iniciados. 

turero representa a uno de los 
E sao en hoc de gloria y honor de Sigmar antes de ser Nao 
diferencia de los demás Aventureros no sólo busca oro (que nunca vien ño 

también busca erradicar al mal del mundo, aunque sea a g0 pe 

| martillo (ya se sabe, a Sigmar rogando y con el mazo dando...). 





jóvenes iniciados del culto que ha 







| as creencias populares dicen que los 

Guerreros del Caos son inhumanas 
máquinas demoníacas de muerte y destruc- 
ción. hombres que han vendido su alma a 
cambio del placer de la matanza indiscri- 
minada. Esto a veces es totalmente cierto, 
pero existen muchas formas de caer en las 
garras del Caos. Unos son seducidos por 
sectas, siguiendo una vida normal durante 4 
el día y reuniéndose para adorar a los Dio- 
ses Oscuros por la noche. Otros pueden 
verse arrojados a la senda del Caos a causa y 
de alguna tragedia personal. Unos lo hacen / 
lentamente, casi sin darse cuenta, mientras 
que otros buscan activamente el poder que 
concede el Caos. 


contacto, todos los que pactan con él 


importa cómo se ha entrado en 
a s. Tarde o temprano, el deformador 


trá 
venden su alma, y no hay vuelta a | 
poder del Caos se cobra su tributo, y el guerrero debe ocultar sus rasgos, 


jes. Si ñeros lle- 
cubriéndose por completo con su armadura o ropajes. Si sus mbr m5. 
garan a sospechar su verdadera naturaleza, tendría problemas. in em de + | 
su nt íquinas as que n ! 
uténticas máquinas de matar a 
cambio suelen convertirse en a ¿y 
nadie les importan, ya que sólo buscan complacer a dr mt 
satisfacer sus propios deseos, objetivos que puede cumplir con la ay 
los Regalos y los Artefactos del Caos. 


As y O A ARS A 
co cta Ps pa A 
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El Hechicero es mucho más débil físi- 
camente que el Enano o el Bárbaro, pero 
posee el tremendo y temido poder de la 

magia. Hechizos como Bola de Fuego o Pozo 

de Desesperación son letales contra cualquier Monstruo, por lo 
que puede compensar de sobra su falta de habilidad en un com- | 
bate si así lo desea. Sin embargo, quizás su tarea más importante | 
es mantener en pie a los otros Aventureros, mientras estos a su | 
vez deben protegerle de los Monstruos. 





























El Elfo puede cumplir un buen papel en un combate, pero su baja 
Resistencia, sus pocas Heridas y su carencia de armadura hacen 
que sea bastante frágil, aunque esto queda compensado por unas 
habilidades y equipamiento únicos. Su arco le permite atacar 
desde lejos a los Monstruos. Si a esto se le une su habilidad para 
escapar automáticamente de quedar trabado y su sobrenatural 
habilidad para escapar de los ataques enemigos, se convierte en 
un Aventurero muy flexible. 


De modo que ya ves que todos los Aventureros de la caja de 
Warhammer Quest constituyen un grupo equilibrado que puede 
enfrentarse a la mayoría de las situaciones, una poderosa combi- 
nación de dos guerreros, un Aventurero que puede utilizar la 
magia para atacar y curar, y el Elfo con sus habilidades especia- 
les. Cualquier nuevo grupo de Aventureros debería seguir este 
esquema de organización por regla general, aunque a veces pue- 
des incluir algún tipo de hechicero adicional o un Aventurero 
especial en vez de dos guerreros, por ejemplo. 


Recuerda también que, si el Bárbaro no está incluido en el grupo 
de Aventureros, uno de los otros Aventureros tendrá que llevar la 
Lámpara y ser el jefe. 


LOS NUEVOS AVENTUREROS 


En este número te presentamos cuatro nuevos Aventureros: el 
Enano Matatrolls, el Explorador Elfo, el Guerrero del Caos y el 
Sacerdote Guerrero. En el encarte encontrarás todos sus atributos 
y reglas especiales, además de su equipo. Para utilizar a cual- 
quiera de ellos sólo tienes que sustituir uno de los Aventureros de 
la caja por el nuevo Aventurero, aunque si lo deseas puedes for- 
mar un grupo de Aventureros compuesto por más de cuatro 
miembros. En ese caso recuerda que debes aumentar el nú 
de Monstruos que aparecen de forma proporcional. Por eje 
si el grupo está compuesto por seis Aventureros, deberás au 
tar el número de Monstruos en un 50%, o sea, que si aparecen 
seis Monstruos, deberán aparecer nueve para compensar el 
aumento de Aventureros. 





Bien, de momento esto es todo. En próximos números de la 
White Dwarf te presentaremos al resto de los nuevos Aventure- 
ros, además de algunos comentarios sobre cómo formar grupos 
compuestos exclusivamente por los recién llegados. 
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Libro Sagrado y Anillo de Jade. 
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- REGLAS ESPECIALES- 


Regalos del Caos 


El Guerrero del Caos inicia la aventura con un cierto 


A 


numero 


les. Antes 


de iniciar cada aventura, tira en la siguiente tabla. 


1-3 2 Atributos del Caos y 1 Artefacto del Caos. 


ia 
4-6 1 Atributo del Caos y 2 Artefactos del Caos. 


de habilidades y objetos espec 


Las tablas para determinar los Atributos y Artefac- 


tos del Caos están en una carta aparte. 








1. Espada Defensora. Esta espada resta un Ataque 
al oponente del Guerrero del Caos. 


2. Anillo Paralizador. Este anillo permite lanzar un 
Proyectil de Hielo una vez por turno además de sus 
ataques habituales. El Guerrero debe efectuar una 
tirada para impactar con su Habilidad de Proyectiles. 
Cualquier Monstruo impactado quedará congelado y 
no podrá atacar ni ser atacado. El Monstruo podrá 
atacar normalmente al turno siguiente: 


3. Espada Látigo. Esta arma permite atacar a cuatro 
casillas de distancia. 


4. Cáliz de la Noche. Tira un dado al inicio de la aven- 
tura: el resultado indica el número de ataques que 
impactan automáticamente a lo largo de la aventu- 
ra. El Aventurero elige qué ataques impactan así. 


5. Espada Hipnótica. Cualquier Monstruo que ata- 
que al Aventurero debe tirar un dado. Si el resultado 
es 6, no podrá hacer nada ese turno. 


6. Hacha Golpe Poderoso. Una vez por aventura, 
esta arma causa 8D6 Heridas (la armadura y la 
Resistencia se restan de la forma habitual). Debe 
declarar este ataque antes de tirar para impactar. Si 
falla, el ataque se habrá desperdiciado. En cualquier 
otro caso causa 1D6+3 Heridas, aunque el ataque 
sigue siendo mágico. 








El Sacerdote tira tres dados. Si obtiene dos 
resultados iguales cura un número de Heri- 
das igual a la suma de los resultados igua- 
les. Estas Heridas curadas pueden repar- 
tirse entre el Sacerdote y los Aventureros 
presentes en la misma sección de tablero, 
pero todas las Heridas de un mismo dado 
deben adjudicarse al mismo Aventurero, y 
debes declarar qué Aventureros van a 
curarse antes de tirar los dados. Si se obtie- 
ne un resultado de doble 1, cada Aventure- 
ro designado sufre 2 Heridas, sin modifica- 
dores. Recibe 5 monedas de oro por cada 
Herida curada. 


- REGLAS ESPECIALES - 
Un Sacerdote Guerrero nunca utilizará escudos ni armadu- 
ras de ningún tipo excepto su Placa Pectoral, y en combate 
sólo puede utilizar martillos de guerra. Puede utilizar objetos 
de Tesoro exclusivos de los Hechiceros. 
Cualquier objeto que proporcione Puntos de Poder sumará 
un +1 ala tirada de Bendiciones del Sacerdote. Por ejemplo, 
cada punto almacenado en el Orbe de Poder puede utilizarse 
para sumar +1 ala tirada de bendiciones. En el caso de la 


Objetos de Tesoro y Puntos de Poder 


Tesoros 





Piedra de la Muerte el Sacerdote podrá lanzar una Bendición 


con un resultado de 3+, sin importar el resultado obtenido 


en la fase de poder. 


Azote del Caos 


Los Aventureros sienten como sus armas son 
guiadas por alguna mano extraña, atacando a 
sus enemigos con precisión. 


Un Aventurero tiene un +41 para impactar 
durante este turno. 


Suerte de los Valientes 
Milagrosamente, ataques que parecen fallos 
seguros impactan a los Monstruos, a pesar de 


sus intentos por esquivarlos. 


Un Aventurero puede repetir un ataque falla- 
do durante este turno. 


El Poder de Sigmar 
El poder de Sigmar recorre a los Aventureros, 
que redoblan sus ataques contra sus enemi- 


gos. 


Un Aventurero dispone de 1 Ataque adicional 
durante este turno. 


Cuando se tire en la Tabla de Tesoros, el Sacerdote Guerrero 
puede intercambiar el Tesoro obtenido por uno propio que 
no quiera y no pueda utilizar. Tira un dado y súmale tres al 
resultado. Si el Sacerdote obtiene un 8 ó más, podrá inter- 
cambiar los Tesoros. Sólo puede intentarlo si el nuevo Teso- 
ro es uno que él pueda utilizar. 


Intercambio de Objetos de Tesoro 
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- REGLAS ESPECIALES DEL CABALLERO - 





Tesoros 


Un Caballero Explorador puede utilizar armaduras 
o armas mágicas de cualquier tipo excepto si el pro- 
pio objeto indica lo contrario. 


Equipo Inicial 

Un Caballero Explorador comienza su andadura 
con un Arco y una Espada. El Arco tiene Fuerza 3, y 
puede utilizarse una vez por turno. El Explorador 
puede utilizar su Arco o efectuar un ataque en com- 
bate cuerpo a cuerpo, pero no ambos en el mismo 
turno. Consulta las reglas relativas a los disparos 
en la página 24 del Reglamento. 


Espadas de la Muerte 


El Caballero Explorador posee la habilidad Espadas 
de la Muerte. Es un experto en las artes del comba- 
te, siendo capaz de inflingir heridas horribles. Sólo 
puede utilizar esta habilidad si logra impactar a su 
oponente en combate cuerpo a cuerpo. Silo logra, 
calcula las heridas causadas a los Monstruos de la 
forma habitual, incluidos los barridos letales. Si el 
ataque impacta, el Caballero recibe un ataque adi- 
cional. Resuelve este ataque adicional de la forma 
habitual. Si el primer ataque del Caballero no impac- 
ta, no dispone de este ataque adicional. 





- REGLAS ESPECIALES- 





Habilidad de Matador 


Todos los Matadores son combatientes excepcionales 
capaces de descubrir un hueco en la armadura del opo- 
nente. Cuando el Matador obtiene un resultado directo 
de 6 en el dado representa que ha impactado con un 
golpe perfecto que atraviesa las defensas del Mon- 
struo con facilidad. Sólo para ese ataque el Matador 
contará como si tuviera Fuerza 7 cuando calcules las 
Heridas causadas. 


Tesoros 

Los únicos objetos de Tesoro que un Matador puede 
conservar y utilizar son martillos y hachas, y aquellos 
no relacionados con el lanzamiento de hechizos. 


Los Matadores nunca utilizan escudos ni armaduras 
de ningún tipo. Los objetos como la Bomba, la Poción 
de Curación, las Botas de Rapidez o el Anillo del Relám- 
pago son “deportivos”, mientras que el Escudo Encan- 
tado, el Pergamino Terremoto o la Espada Hechizada 
están claramente fuera de cuestión. 


Escape 

Los Matadores nunca huyen. No importa lo mala que 
sea la situación, no está en su naturaleza. Esto se refle- 
ja en especial en la tirada que necesita para destra- 
barse. Además, siempre que le sea posible atacará en 
combate cuerpo a cuerpo al Monstruo más grande que 
haya sobre el tablero. 


Los Matadores nunca utilizan la Tabla de Escape. Si el 
resto de los Aventureros se largan, simplemente 
cogerá la Lámpara y seguirá él sólo. 
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Arma: Puño-pincho, que causa 1D6+3 Heridas. Con- 
sulta los detalles en la parte posterior de esta tarjeta. 
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- REGLAS ESPECIALES:- 





Su entrenamiento intensivo permite al Luchador de 
Pozo reaccionar muy rápidamente. 


Siempre que un Monstruo aparezca a consecuencia 
de un suceso inesperado, tira 1D6 después de situar 
el Monstruo sobre el tablero. 


1D6 Efecto 


1 El Luchador queda confundido y no puede 
actuar en la siguiente fase de los aventureros. 





2-4 Al Luchador de Pozo no le sucede nada, y los 
Aventureros pueden enfrentarse a los Mons- 
truos siguiendo el procedimiento habitual. 


5-6 El Luchador de Pozo recuerda una maniobra 
especial, e inmediatamente puede mover y 
atacar como si se tratara de la fase de los 
aventureros, teniendo en cuenta las reglas 
habituales de destrabarse, etc. Además, 
podrá actuar sin restricción alguna en la 
siguiente fase de los aventureros. 





Si el Luchador de Pozo está luchando en el Pozo 
de Lucha, tan sólo no podrá reaccionar si obtiene 
un resultado de 1, en cuyo caso quedará confuso, 
como ya se ha descrito anteriormente. 


Puño-pincho 

El Puño-pincho permite al Luchador de Pozo efectuar 
2 Ataques adicionales, pero no puede efectuar un 
barrido letal. Si el Luchador de Pozo mata a un Mons- 
truo con el Puño-pincho, puede ocupar el cuadro 
donde se encontraba el monstruo y seguir atacando 
desde allí. Las reglas de destrabarse no deben apli- 
carse a este movimiento especial. 
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por Andy Chambers 





Aquí tienes las reglas para utilizar una banda 
de Gladiadores de Pozo en tus partidas de 
Necromunda, lo que significa que puedes ven- 
garte del Gremio de Comerciantes que te ha 

tenido preso durante tantos años... 


se convierten en caricaturas inhumanas de los guerreros que 
fueron una vez. 


os Gladiadores de Pozo son pandilleros o habitantes de la 
Colmena que han sido vendidos a los Comerciantes después 
de haber sido capturados por las bandas o por Vigilantes comi- 
sionados por los propios Comerciantes. No son más que una 
propiedad en manos de ellos, condenados a luchar en los pozos, 
trabajar en las minas, o como porteadores en las caravanas, por el 
resto de sus vidas. La mayoría de ellos son forajidos, ladrones o 
renegados que finalmente han sido llevados ante la justicia, pero 
otros son individuos desafortunados que han sido capturados y 
por los que nadie pagará un rescate. 


Los Gladiadores de Pozo más valientes y decididos escapan a su 
encarcelamiento. Puede que escapen de uno en uno, en pequeños 
grupos o en fugas en masa de decenas tras el colapso de una 
mina o del ataque a una caravana. Las enormes y caóticas 
profundidades del Submundo proporcionan multitud de escon- 
drijos a estas almas desesperadas y muy pocos son recapturados 
por los Comerciantes o los Cazarrecompensas; generalmente, los 
Comerciantes anotan las pérdidas y compran más esclavos. Los 


Los Comerciantes suelen “modificar” a los esclavos para su nueva Gladiadores de Pozo solitarios se unen a las bandas como guer- 


vida mediante implantes básicos: hojas y sierras para el combate o 
taladros y martillos para los trabajos en las minas y en las forjas. 


Los enchufes y las conexiones marcan su piel y están atravesa- 
dos por tubos de acero y planchas de metal que refuerzan su 
constitución. Si un esclavo es útil a los Comerciantes, sus im- 
plantes son mejorados progresivamente hasta que los luchadores 


reros de alquiler, pero a veces grupos de ellos se reúnen para 
apoyarse mutuamente y se unen a las bandas de Forajidos en los 
límites de las zonas muertas. Atacan las caravanas y los asen- 
tamientos de los Comerciantes en busca de comida, armas e 
implantes adicionales para mejorar o reemplazar las piezas 
dañadas. Pero por supuesto, lo que más desean es causarles tan- 
tos problemas como sea posible a los Comerciantes. 


Una banda de 
Gladiadores de 
Pozo surgen de las 
profundidades del 
Submundo para 
emboscar a una 
banda Delaque 
contratada por los 
Comerciantes 








Forajidos. Los Gladiadores de Pozo son una banda de dester- 
rados y por tanto deben aplicar todas las reglas de forajidos, 
excepto las que se indican más adelante. 


Territorios. Los Gladiadores de Pozo comienzan con un terri- 
torio generado en la Tabla de Territorios de Forajidos. Éste es el 
campamento de los Gladiadores, los cuales normalmente no 
pueden controlar más de un territorio al mismo tiempo. Los 
Gladiadores de Pozo pueden decidir trasladar su campamento 
después de cualquier enfrentamiento, tachando el viejo territorio 
de su hoja al terminar la secuencia de juego posterior al esce- 
nario y generando inmediatamente un nuevo campamento a par- 
tir de la Tabla de Territorios de Forajidos. Si los Gladiadores de 
Pozo son lo bastante afortunados como para descubrir un 
Conducto de Energía (un resultado de 56 en la tabla) pueden uti- 
lizarlo para recargar sus implantes, lo que le proporciona a toda 
la banda un modificador de +1 a su atributo de Iniciativa durante 
el primer turno de la partida. 


Territorios Capturados. Cualquier territorio adicional 
capturado a otras bandas puede ser escogido por los Gladiadores 
de Pozo como nuevo campamento base (tacha el antiguo campa- 
mento) o puede ser saqueado y destruido (consulta el proced- 
imiento relativo al saqueo en la sección Forajidos de 
Desterrados). 


Imgresos. Los Gladiadores de Pozo recaudan los ingresos de 
su territorio como cualquier otra banda de Forajidos. Los 
Gladiadores de Pozo pueden rebuscar entre los escombros, 
aunque no son muy buenos en ello (todos esos engranajes chirri- 
antes ahuyentan a las posibles presas), por lo que deben aplicar 
un modificador de -1 al resultado. 


Comercio. Los Gladiadores de Pozo utilizan las Tablas de 
Precios de Forajidos. 


Pistoleros a Sueldo. Los Gladiadores de Pozo pueden 
reclutar a todos aquellos Pistoleros a Sueldo que puedán permi- 
tirse, excepto los Cazarrecompensas (por razones obvias). 


Hambre. Los Gladiadores de Pozo sufren los efectos del ham- 
bre como cualquier otra banda. Sin embargo, debido a que están 
parcialmente constituidos de metal necesitan menos comida para 
sobrevivir. Cada Gladiador de Pozo sólo necesita 2 créditos para 
evitar sufrir hambre. 


Recompensa. Los Gladiadores de Pozo 
son considerados extremadamente proble- 
máticos por los Comerciantes, por lo que 
valen una recompensa equivalente a su cos- 
te total, como para cualquier otro Forajido. 


Captura. Su experiencia en ocultarse sig- 
nifica que todos los Gladiadores de Pozo 
poseen la habilidad de Experto en Fugas, 
por lo que siempre evitarán ser capturados 
después de un enfrentamiento. Los pan- 
dilleros capturados por los Gladiadores de 
Pozo deberán ser rescatados mediante un 
pago o serán vendidos como esclavos. 
Algunos Gladiadores de Pozo no venderán a 
los prisioneros como esclavos por prin- 
cipios, pero otros no tendrán escrúpulos en 
arrojar a los prisioneros al infierno de donde 
ellos escaparon. Depende del jugador que 
sean unos luchadores por la libertad o un 
amargado cyborg renegado. 


Escenarios. Los Gladiadores de Pozo 
determinan el escenario a jugar en la Tabla 
de Confrontaciones de Forajidos. Si los 
Gladiadores de Pozo pueden elegir el esce- 
nario, pueden escoger cualquiera de los 
escenarios incluidos en Necromunda o en 
el suplemento Desterrados. 





Implantes Biónicos. Si los Gladiadores de Pozo capturan a 
un pandillero con implantes biónicos podrán quitárselos e 
instalárselos a cualquiera de ellos (aunque el jefe suele elegir en 
primer lugar). La banda debe incluir un Técnico Gladiador de 
Pozo para poder hacerlo. 


Heridas. Si un Gladiador de Pozo sufre una herida permanente 
en una localización que ha sido reemplazada con un implante 
biónico o un arma de gladiador de pozo, el implante o arma es 
destruida, pero no hay más consecuencias. Las armas destruidas 
pueden ser reemplazadas al coste habitual. Una banda que incluya 
un Técnico Gladiador de Pozo puede reparar armas y partes 
biónicas con un resultado de 6 en 1D6. El Técnico sólo puede 
intentar repararla una vez; si no lo logra, el arma o implante está 
demasiado dañado y no puede repararse. 


JEFE DE GLADIADORES 
DE POZO................ 130 créditos 


El Jefe de Gladiadores de Pozo es un líder natural, al que 
todos miran en busca de inspiración. Habitualmente es el 
que les condujo a la libertad, quien planeó su huida y quien 
los ha mantenido unidos desde entonces. Los Jefes de 
Gladiadores de Pozo tienen que esforzarse por mantener su 
posición entre los bellacos traidores a los que dirige, y su 
método favorito es acumular tantos implantes biónicos y 
placas de armadura como pueda. Un Jefe completamente 
armado es una visión terrorífica, con sus múltiples brazos 
girando y zambando en el aire. 


Debes incluir un Jefe de Gladiadores de Pozo en la banda. 


M HA HP 
Jefe 10.4 4 


Armamento 


Un Jefe de Gladiadores de Pozo puede equiparse con cual- 
quier arma adquirida en las listas de Armas de Gladiadores 
de Pozo, Combate Cuerpo a Cuerpo, Pistolas, Armas Espe- 
ciales, Granadas y Munición de los Gladiadores de Pozo. 


Equipo 
Un Jefe de Gladiadores de Pozo puede equiparse con placas 
de armadura por un coste de 20 créditos cada una. 


REGLAS ESPECIALES 


Liderazgo. Un Jefe de Gladiadores de Pozo inspira 
respeto a su banda, a los que inspira valor con su mera pres- 
encia. Esto significa que cualquier Gladiador de Pozo situa- 
do a 15 cm o menos del Jefe puede utilizar el valor del atrib- 
uto de Liderazgo de éste para cualquier chequeo de lideraz- 
go. Un Jefe de Gladiadores de Pozo siempre puede efectuar 
el chequeo para sobreponerse al aturdimiento, aunque no 
tenga a ningún Gladiador de Pozo a 5 cm de él. 


Experimentado. Un Jefe de Gladiadores de Pozo estará 
curtido por sus experiencias, por lo que tira una vez en la 
tabla de chequeos de experiencia. 


Brazos Múltiples. Los Jefes de Gladiadores de Pozo sue- 

len “adquirir” implantes adicionales. Debido a ello, un Jefe 
de Gladiadores de Pozo puede escoger dos armas de gla- 

diador de pozo en vez de sólo una. Un Jefe con dos armas 

dispondrá de un ataque adicional y puede elegir con qué arma 

se resuelven los impactos en el combate cuerpo a cuerpo. 








TÉCNICO GLADIADOR 
DE POZO raras ea 90 Cróditos 


Los Técnicos están a cargo del mantenimiento y las repara- 
ciones de los Gladiadores de Pozo, ya sea en algo tan sim- 
ple como engrasar ejes y apretar tuercas o tan complejo 
como implantar nuevos miembros biónicos. La mayoría de 
los Técnicos son miembros de la Casa Van Saar que han 
sido capturados en los constantes enfrentamientos entre 
Casas y han sido esclavizados por los Comerciantes. 
Cuando una banda de Gladiadores de Pozo huye, un Jefe de 
Gladiadores de Pozo listo se asegurará de que les acompañe 
un Técnico para efectuar las reparaciones necesarias para 
que la banda continúe funcionando. 




















Como máximo puedes incluir un Técnico en tu banda. 









Tó6cmco 10 2.2 3 





Armamento 


Un Técnico puede equiparse con cualquier arma adquirida 
en las listas de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo, 
Pistolas, Armas Especiales, Granadas y Munición de los 
Gladiadores de Pozo. 


Equipo 
Un Técnico puede equiparse con placas de armadura por 
un coste de 20 créditos cada una. 




































GLADIADOR 
DE POZO. ................ 60 créditos 


Los Gladiadores de Pozo constituyen el grueso de la banda. 
Son medio hombres cubiertos de cicatrices con amargos 
recuerdos de su antigua vida normal. A menudo se nota que 
cuantos más implantes cibernéticos tenga un Gladiador, 
más humanidad parece perder. Los Gladiadores más mo- 
dificados pueden “desconectarse” durante horas, sentados 
sin moverse y con la mirada perdida. Sin embargo, los 
Gladiadores de Pozo son oponentes temibles en combate, 
curtidos e insensibles a sus heridas mientras destrozan a sus 
enemigos con sus taladros o sierras de tamaño industrial. 















Puedes incluir cualquier número de Gladiadores de Pozo en 
tu banda. 


Gladiador 10 


Armamento 


Un Gladiador de Pozo puede equiparse con cualquier arma 
adquirida en las listas de Armas de Gladiadores de Pozo, 
Combate Cuerpo a Cuerpo, Pistolas, Armas Especiales, Gra- 
nadas y Munición de los Gladiadores de Pozo. 


Equipo 
Un Gladiador de Pozo puede equiparse con placas de 
armadura por un coste de 20 créditos cada una. 


REGLAS ESPECIALES 


Los Gladiadores de Pozo están más curtidos que la may- 
oría de los habitantes del Submundo, por lo que tiran una 
vez en la tabla de chequeo de experiencia cuando son 
reclutados. 

















NY“ de Placas Tirada Salvación Modificador 


por Armadura a la Iniciativa 


6+ 0 
5+ -1 
4+ -2 
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Tipo de Puntos de 


Gladiador Experiencia Inicial 
Gladiador de Pozo 20+2D6* 
Técnico Gladiador de Pozo 20+2D6* 

Jefe de Gladiadores de Pozo 60+2D6 


*Los Gladiadores de Pozo y el Técnico que inicialmente 
tengan 31 ó 32 puntos de experiencia deben efectuar una tira- 
da adicional en la tabla de chequeos de experiencia. 


LISTA DE ARMAS 



























ARMAS DE GLADIADOR 
DE POZO COSTE 
Taladro de Rocas 15 
Garra Metálica 15 
Cizallas 15 
Sierra Circular 23 
Sierra Mecánica ld 
Martillo Neumático 20 
ARMAS ESPECIALES COSTE 
acas de Armadura. A menudo los Gladiadores de Pozo Rifle Automático 20 
se fabian Ss de oi con los restos que encuentran. Escopeta (Bala Sólida y Munición de Postas) 20 
Aunque son una protección efectiva, son pesadas y engorrosas. pidas 35 
Un Gladiador de Pozo puede estar protegido por un máximo de 
tres placas de armadura, lo que le proporciona una tirada de sal- Lanzallamas 40 
vación por armadura, pero le reduce su atributo de Iniciativa Rifle Láser 25 
como se indica más adelante. Los modificadores a la Iniciativa Lanzagranadas (granadas no incluidas) 130 
por las placas de armadura reducirán la Iniciativa del Gladiador 
de Pozo a un mínimo de 1. Rifle de Fusión 95 
Rifle de Plasma 70 
PISTOLAS COSTE 
Pistola Primitiva 10 
Pistola Automática La 
Pistola Láser ñS 
Pistola Bolter 20 
Pistola Lanzallamas 20 
Pistola de Plasma 23 
ARMAS DE COMBATE 
CUERPO A CUERPO COSTE 
Cadenas 10 
Espada Sierra 25 
Garrote, Porra o Cachiporra 10 
Cuchillo sin coste/5 
Espada 10 
GRANADAS Y MUNICIÓN COSTE 
Granadas de Fragmentación 30 
Granadas Perforantes 50 
Munición Matahombres 5 
Proyectiles Incendiarios 5 
Mini Misil para Escopeta 15 


Proyectil Dum Dum para Pistola Primitiva 5 


TABLA DE NIVELES DE EXPERIENCIA 


Puntos de 
Experiencia Denominación Notas 


21-30 


31-40 
41-50 
51-60 
61-80 


81-100 

101-120 
121-140 
141-160 
161-180 
181-200 
201-240 
241-280 
281-320 
321-360 
361-400 

401+ 


Gladiador de Pozo Nivel Inicial para 
Gladiadores de 
Pozo y Técnicos 


Gladiador de Pozo 
Gladiador de Pozo 
Gladiador de Pozo 


Gladiador Veterano Nivel inicial 
para Líderes 


Gladiador Veterano 
Gladiador Veterano 
Gladiador Veterano 
Gladiador Veterano 
Gladiador Veterano 
Gladiador Veterano 
Héroe Gladiador 
Héroe Gladiador 
Héroe Gladiador 
Héroe Gladiador 
Héroe Gladiador 


Rey Gladiador No puede mejorar más 


TABLA DE CHEQUEOS DE EXPERIENCIA 


Resultado 


Nueva Habilidad. Elige cualquiera de las 
tablas de Habilidades y determina aleatoriamen- 
te la habilidad obtenida. 


Nueva Habilidad. Elige una de las tablas de 
Habilidades permitidas a la banda y determina 
aleatoriamente la habilidad obtenida. 


Nueva Habilidad. Elige una de las tablas de 
Habilidades permitidas a la banda y determina 
aleatoriamente la habilidad obtenida. 


Aumento de Atributo. 

Tira 1D6: 1-3 =+1 Fuerza; 4-6 = +1 Ataque 
Aumento de Atributo. 

Tira 1D6: 1-3 =+1 HA; 4-6 = +1 HP 
Aumento de Atributo. 

Tira 1D6: 1-3 = +1 Iniciativa; 4-6 = +1 Liderazgo 
Aumento de Atributo. 

Tira 1D6: 1-3 =+1 HA; 4-6 = +1 HP 
Aumento de Atributo. 

Tira 1D6: 1-3 = +1 Herida; 4-6 = +1 Resistencia 
Nueva Habilidad. Elige una de las tablas de 


Habilidades permitidas a la banda y determina 
aleatoriamente la habilidad obtenida. 


Nueva Habilidad. Elige una de las tablas de 
Habilidades permitidas a la banda y determina 
aleatoriamente la habilidad obtenida. 


Nueva Habilidad. Elige cualquiera de las 
tablas de Habilidades y determina aleatoriamen- 
te la habilidad obtenida. 
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Los diversos implantes biónicos y cibernéticos adaptados al cuer- 
po de un Gladiador de Pozo hacen que su atributos máximos sean 
más elevados que los de un humano normal. 


Gladiador 
de Pozo 





TABLA DE HABILIDADES 


Gladiador 
de Pozo Técnico Jefe 
Agilidad - - Y 
Combate Y - Y 
Ferocidad Y - Y 
Fuerza Y - Y 
Disparo - Y - 
Sigilo - Y - 
Técnica - Y - 








LOS HABITANTES DE SANGRE FRÍA DE LUSTRIA SE LANZAN AL TERRENO DE JUEGO 





Hoy día la mayoría de las junglas de 
Lustria permanecen inexploradas. Sin 
embargo, las tierras del Viejo Mundo no 
encierran ningún misterio para los 
Slann. De hecho, ellos denominan a las 
naciones que allí existen como el 
Nuevo Mundo, en referencia a las jóve- 
nes razas que allí habitan. Desde el ori- 
gen del mundo de Warhammer, los 
Slann se han infiltrado en él, pero en 
estos últimos años parece que ha habi- 
do una primera toma de contacto entre 
ambos mundos. Como sucede con 
otros muchos contactos, los deportes 
son un punto de referencia común, y el 








uando empezaron a oirse los quier equipo al que se enfrentase. Las : . 
Da e | I favorito. 
[=> sobre la aparición de la miniaturas de la gama de los Hombres loca Bom siempre ha Sigo Oravorito 
nueva versión de Warhammer se Lagarto son estupendas, y con unas Los Skavens conocen la existencia de 
comentó el regreso de una antigua conversiones mínimas puedes lograr los Slanns desde hace muchos siglos. 


raza: los Slann y los Hombres Lagarto. un equipo excelente. De hecho, cuando el Clan Pestilens fue 
Siendo como soy un aficionado acérri- ii la 55 
mo de Blood Bowl, en cuanto apare- q 9 as) su legado permanece. 


ió el ¡ 5 mar forjar 
ció el juego empecé a hacer planes ar forjara su Imperio, 


para incorporarlos a una liga de Blood antes de que los prime- LOS portales de disformidad 


! ; ' 
Bowl, así que creé un equipo que os Orcos empezaran a 


ue comunican los polos del 
' de alisabor” de 1 zumbarse la cabeza en- q 
Hombres Lagarto y supuciera un. pS sí, cuando los Ena mundo con el Caos es parte 


contrincante serio para cual- nos y los Elfos no eran 


más que unas razas lle él. Otro es el Blood Bowl... 
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recién for- 
comunican los polos del mundo con el pi pe hades ae beris Rl 
Caos es parte de él. Otro es el Jug 


Blood Bowl... otros equipos por sus espias. 
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Con una extraña combinación de destreza y fuerza, los equipos de Lustria pueden enfrentar: la fuerza de cualquier equipo 


del Caos a la vez que pueden contrarrestar las jugadas de los Skavens. 
- Cantidad Denominación Precio MO FU AG AR 
0-12 Eslizones 60.000 8 2 3 E Esquivar, 
0-6 Saurios 80.000 6 4 1 9 Ninguna | 
) Ficha de Segunda Oportunidad: 60.000 monedas de oro cada una. 8 , a r 


Pe le 3 A- 3 
: EPIA ad 


e 
eS 





Escab abullirse 





HABILIDADES DISPONIBLES | 
Denominación (GENERAL. FUERZA 
Eslizón dee o US e 







- Saurio : es EE rá : 
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La revista más prestigiosa de Blood Bowl 


BLOOD BOWL DE PRIMERA 


Denominación Precio 


Kogemesip-Uedes -Eslizón 


A 
' dea dE 
A 


ETS ES UE 


Guardia 
del Templo 


==> E 


'Bayaka-Ña 


- Kroxigor 


o 1 

YN ya lo 
' y ¡AM 
Ñ De 





Cómo Crear tu Equipo EE 


Al igual que las listas de equipo que 
aparecen en Zona Mortal, los Hombres 
Lagarto son un equipo más difícil de 
dirigir que los Humanos o los Orcos, 








140.000. 7.4 2.9 


180.000 7. 6 2 9 





130.000 8 2 


MO FU AG AR Habilidades — 
4 7  Esquivar, 


SPIKE! 


A 
Ale ¡e 


Escabullirse, 
Agallas, Placar, 





2 


Placar, 


Agilidad Felina. 


Mantenerse Firme, 


Defensa 


e y 
rl á 
a CAI 





Los jugadores estrella siempre son 
bienvenidos en cualquier equipo nuevo, 
ya que añaden fiabilidad a tus planes 
de juego. Sin embargo, los jugadores 
básicos ya son lo bastante caros, por lo 
que el Entrenador debe encontrar un 
equilbrio entre Fuerza y Agilidad para el 


pero merece la pena intentarlo. 


“NUNCA TE FIES DE LA MIRADA DE UN IDIOTA ” 


: inteligencia suficiente como 

: para entender el juego. Seguí 
: su mirada hasta el extremo 

: superior del templo donde el 
: Mago Sacerdote Kar-amel 

: había aparecido sobre su 

: palanquín. Los Escribas Esli- 
: zones correteaban entre el 

: tercer nivel y su majestad. 


Extracto del diario del equi- 
po Líquido Venenoso. 


El equipo de los Elfos Oscu- 
ros, Líquido Venenoso, 


peonato de 2.496, bajo la 
dirección de Arlith Cuchillo- 
negro. Cuchillonegro utilizó 


do su equipo logró el Escu- 
do Sagrado para encontrar 
un patrocinador para efec- 


tidos de demostración. En 
su equipo técnico estaba 
Herva Corazonoscuro, ayu- 
dante de entrenador, un 
amigo suyo de sus días 
como miembro de la Guardia 
Negra. También era el res- 
ponsable de mantener un 
diario detallado de la gira. 


Debía ser mediodía cuando 


La humedad era asfixiante y 
los jugadores no mostraban 
su habitual pose cínica des- 
pués de haberse puesto la 
armadura. Por desgracia el 
calor no disminuía y ya era 
el quinto día desde que 


de un calor infernal. 


Incluso el entrenador Cuchi- 
llonegro tenía un aspecto 
inusualmente nervioso. Con 
el cabello pegado al cráneo, 
se giró y me dijo: “Herva, 
hay momentos en los que 
me arrepiento de haber lle- 


: gado a estas tierras.- se 

: detuvo antes de seguir 

: hablando, pensando su 

: Siguiente frase.- Empiezo a 
en : pensar que Patron Jel nos 
lograron adjudicarse el cam ¿> dio esas placas con dema- 


: Siada facilidad.” 


: : Nota de los historiadores: el 
la popularidad lograda cuan- : entrenador Cuchillonegro 

: había trabado amistad con 
: los Hombres Lagarto de un 
> : modo muy parecido al del 
tuar una gira mundial de par- : explorador Marco Colombo. 
: Devolvió algunas placas 

: robadas y consiguió una 

: audiencia con los escribas 
; Eslizones, logrando organi- 
: zar un partido “amistoso” 

: de Blood Bowl. En el diario 
: se menciona una posible 

: encerrona preparada por 

: Patron Jael con la típica 

; paranoia de Naggaroth. 

la niebla empezó a disiparse. : Rétomamos el diario cuan- 
: do describe la reaparición 


; de los Hombres Lagarto. 


:- Cuando el sol llegó a su 

: cenit y el aire estaba lleno de 
: pájaros de mil colores, los 

: Eslizones del tercer nivel del 
desembarcaron, el quinto día : templo hicieron sonar los 

: cuernos, La jungla pareció 

: tomar vida cuando aparecie- 
: ron más Eslizones alrededor 
: de la plaza principal, mez- 

: clándose con sus parientes 

: más grandes, los Saurios. Me : 
: fijé en algunos de los bípe- 

: dos reptilianos más grandes, 
; pero no creía que tuvieran la 


: La propia plaza era digna de 
: comentario. Cuando regresa- 
: mos de nuestro parlamento 

: con los dignatarios Eslizo- 

: nes pudimos echarle un 

: buen vistazo a la plaza y sus 
: marcas desde el tercer nivel. 
: Tenía todo el aspecto de un 
: campo de Blood Bowl, algo 

: muy extraño que me hizo 

: pensar que el Mago Sacer- 

: dote ya sabía a qué venía- 

: mos. Muy inquietante. 


: El equipo se desplegó cuan- 
¿do los contrarios aparecie- 

: FON Sobre el terreno de 

; juego saliendo del nivel infe- 
: rior del templo. A medida 

; que se acercaban al centro 

: tuve la sensación de que no 
: era la primera vez que juga- 

: ban (los escribas a los que 

: les expliqué las reglas bási- 

; cas parecían muy aburridos, 
: Como si ya las hubieran oído 
: antes. Fue cuando el Kroxi- 


gor apareció en el terreno 


: de juego cuando pensé que 
; después de todo podía ser 
: Una encerrona. 


Lanzar Compañero E 
de Equipo, 

Cola Prensil, 

Golpe Mortí 


Ira. 


equipo. El estilo de juego del Entrena- 
dor resulta evidente cuando empieza a 
elegir jugadores, y lo que es una mara- 
villa para unos es una bolsa de Garra- 
patos para otros (algo no muy útil a 
menos que seas un Goblin). 


Ésta es una lista basada en el equipo 
de más éxito que he utilizado en los 
partidos de prueba: 





6 ESHZONOS... ic iocsioiniós 360.000 
PI 320.000 
Passala-Ya....................... 180.000 
1 Ficha de 


Segunda Oportunidad .....60.000 
3 Factor de Hinchas......... 30.000 
2 MÓQIDO ¿¿ircinotic ac tán 50.000 





Si tuviera que empezar el equipo de 
nuevo, cambiaría el Médico por un Fac- 
tor de Hinchas 8. Después de todo, 
podría fichar uno tras el primer partido 
si ganara. Sin embargo, recordé a mi 
último equipo Skaven machacado 
mientras organizaba a los Hombres 
Lagarto, y opté por la idea de “Salvad a 
los Eslizones” ¡Los Saurios saben cui- 
dar de sí mismos! 


Primer intento y diez yardas 


Así que ya estás en el terreno de juego, 
enfrentado a tu primer oponente. Reza 
porque no sea más experimentado que 
Mis 








Tampoco es tan dífícil, pero tendrás 
que acostumbrarte a tus jugadores y a 
su mezcla de atributos antes de que 
logres sacarles el mayor partido. Debes 
estar atento a: 


- la Agilidad de los Eslizones. Pueden 
parecerse a los Corredores de Alcanta- 
rilla en ese aspecto, pero no son tan 
buenos, así que a veces deberás tener 
cuidado. 


- los Saurios son la prueba de que hay 
jugadores menos ágiles que un Orco 
Negro, pero esto queda más que com- 
pensado por su MO. El Kroxigor Estre- 
lla puede ser uno de los jugadores más 
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SPIKE! Blood Bowl y sólo Blood Bowl 


ÚLTIMA NOTICIALAGARTOS EN BLOOD BOWL 











—_- 







LOS CHICOS GRANDES DE JERVIS 


Situ liga ha adoptado las reglas sobre Chicos Grandes de Jervis que aparecen en el Citadel Journal Blood Bow! 
Compendium puede que quieras incluir Kroxigores en el equipo para que “crezca”. Los Chicos Grandes sólo “ 
pueden elegir habilidades de Fuerza. Aunque el Kroxigor comienza con la habilidad de cola prensil, eso no a 


ca que pueda escoger 2 habilidades Físicas, ni que pueda “perder” esa habilidad con un resultado de “dobles” 


en la tirada de habilidad. - 


Cantidad Denominación Precio MO FU AG AR — Habilidades 
0-12 Eslizones 60.000 8 E HA Esquivar, Escabullirse 
06 A AA 9 Ninguna 
0-2 Kroxigores 130.000. 6 5 1 9 - ColaPrensil 
3 E A há ; : - Cabeza Dura, 
Sd Cabeza Hueca 


Para aia E vosotros que no dispongáis del Citadel Journal Blood Bowl Denda 
ahí va la explicación de la “habilidad” cabeza hueca. Al inicio de s 
tirar 1D6. Si el resultado es un 1, no podrá hacer nada en ese turno y perderá su Zona de. 


Defensa mientr as 





intimidatorios de toda la Liga gracias a 
su elevada FU y su MO aún mayor. 
Supera en velocidad a Morg, ¡y tiene la 
misma pegada! Sólo recuerda que no 
tiene la habilidad de placar... 


Respecto a los Jugadores Estrella, 
Kogemesip-Uedes es el terror de los 
defensores contrarios. Deja que Bayaka- 
Na lo lance al campo contrario y observa 
cómo atraviesa su línea de defensa. No 
deberías anotar touchdowns con los 
Jugadores Estrella, ya que no obtienen 
experiencia por ello, lo que nos lleva a la 
adquisición de habilidades... 


Cómo desarrollar tu equipo 


El equipo debería estar formado por 
grupos de especialistas que jugaran a 
la ofensiva o a la defensiva, y en algu- 
nos casos de ambas maneras. 





Debido al número de Eslizones y a su 
capacidad de marcar, estos son los juga- 


La: conversiones más sencillas fueron las de lo jugadores Saurios y los 

- Jugadores A empezar con ellos ayuda a habituarse a las 
rrami jesarias para las conversiones más complicadas. Si te. 

do con las herramientas que di te será más fácil y 
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1s intenta: recordar cómo jugar hasta que no saque un resultado diferente | 
al inicio de su turno. Además, actuará en último lugar a menos que haya un jugador de 
su equipo (que no sea también un cabeza hueca) en una Casilla adyacente. 


y turno, el jugador deberá 





+ e | 


dores que aumentarán sus habilidades 
con mayor rapidez. Si distribuyes los tan- 
tos entre ellos conseguirás que muchos 
jugadores dispongan almenos de una 
habilidad en sólo unos cuantos partidos 
y que su especialización empiece a 
tomar forma. Las habilidades básicas 
deberían concentrarse en carrera, pies 
firmes, bloquear pase y atrapar. Es reco- 
mendable sacar un resultado “doble” en 
las tiradas de Habilidades de Pase. Si se 
consigue aumentar sus atributos, debe- 
ría cuidarse a estos Eslizones (Idea: 
¿Yelmo Mágico? ¡Píntale la cresta de 
oro!) y basar la elección de sus habilida- 
des futuras sobre ese avance: saltar 
para los incrementos de agilidad, robar 
balón y placaje defensivo para los de 
Fuerza o carrera y, en pie de un salto 
para los de Movimiento, 


Cuando se utilice a los Eslizones de 
forma ofensiva hay que basarse en su 
velocidad, mientras que la defensa 


















debe basarse en jugadores que puedan 
causar o aprovechar los cambios de 
turno. Los avances en el último caso 
dependen más de los incrementos en 
los atributos que en el caso de jugar a 
la ofensiva, ¡ya que habilidades como 
robar balón son de un uso muy limitado 
para un jugador con Fuerza 2! 


Es más probable que los Saurios jue- 
guen tanto a la ofensiva como a la 
defensiva ya que son jugadores duros, 
y probablemente ganarán experiencia 
tan lentamente que parecerá que la 
especialización está a siglos de distan- 
cia. Las habilidades más apropiadas 
deberían ser placar, placaje defensivo y 
furia, ya que se basan en la Fuerza 4 
del jugador. Con un resultado de 
“dobles”, y dejando a un lado el aumen- 
to de atributos, las Habilidades de Fuer- 
za como abrirse paso o de Agilidad 
como placaje heroico convertirán al 
Saurio en un jugador formidable. 


co del la caja de juego de Warhammer pero sino recestas ena pue | 
des utilizar las de la caja de, : 
- Guerreros Saurios. El Jugador 
- Estrella es el Paladín de los 


E qu 4 A 
ES se YN mo) pi le. : 
di iS Lo 


ESA del Templo, una 
miniatura que llama la atención 
- debido a su casco de cráneo de 


(bueno, de cría de — 
Estegadón). Corté pe d 


al hoces de sus 





muy irritante), pero las dejé las a 
mazas que tienen pegadas al 
costado izquierdo y a la cola, ya 
que eso hubiera supuesto . 
E pato es en este gd: yo 








La revista más prestigiosa de Blood Bowl SPIKE! 


BLOOD BOWL DE PRIMERA 


E A 


: dio del proyecto. Además, ¿Quién 
va a discutir con un bicho de 150 
kilos armado con un palo largo?). 


Al Paladín de los Guardias del 
Templo le recorté el arma y le 
limé la protuberancia donde se 
pega el escudo. Si tienes cuidado 
puedes modelar el contorno de 
los dedos de esa mano. | 


los dientes de la tenacilla contra 
el borde del componente que 
quieres mantener, porque si no 
se deformará. 





Kroxigor eri 


Sorprendentemente, la conversión de la miniatura más grande fue tan 
fácil como la de los Saurios. Elegí al Kroxigor que blande un hacha por 
encima de su cabeza porque cuando se reposicionasen los brazos ten- 
dría la pose apropiada para un jugador tan impresionante. Hay que cortar 
cuidadosamente entre los brazos que sostienen el hacha, pero ten cuida- 
do si utilizas una sierra, ya que el corte será mayor y puede llevarse por 
delante parte de una mano, así que asegúrate de que cortas exactamen- 
te entre las manos. Una vez separadas, puede cortarse lo que queda del 
hacha con las tenacillas y se pueden limar las manos. Aquí también pue- 
des utilizar la lima para añadir una curvatura natural a los dedos y a los 

puños. Ya se puede montar la miniatura, pero yo reposicioné el brazo 
derecho de modo que quedara delante del cuerpo, con lo que la miniatura 
tenía una pose única y amenazadora. 


Consejo: si utilizas una mordaza de mesa, asegúrate de envolver con un 


Consejo: si utilizas unas tenaci- 
llas recuerda poner el lado liso de: 


= 


trapo la parte agarrada por la mordaza, ya que de otro modo se deformará. 


Eslizones 


¿Por qué los más pequeñitos son los más 
difíciles de transformar? Quizás fue por la 
elección de las miniaturas: los arqueros de 
plástico de la caja de juego de Warham- 


nes que pintarla con algún color metálico 


dedicarles más atención ya que ocultan la 
espalda y el brazo del Eslizón. Cuando los 
retires no te ciñas demasiado al cuerpo ya 
que necesitarás espacio para corregir posi- 
bles errores cuando esculpas de nuevo el 
brazo y la espalda de la miniatura. Debo 
insistir en que utilices una cuchilla afilada 
“cuando retires el carcaj de la miniatura, ya 


den dejarse sobre la miniatura. Una vez ha 
sido retirado el carcaj se puede esculpir 0 
pintar sobre ellas. Lo último es más fácil, 
aunque lo primero es más efectivo. 











Mo eE 


apropiado (bronce). A los.carcajes hay que * 


mer. Recorta los arcos. Puedes dejar la 
. parte del arco pegada al taparrabos ya que - 
es bastante complicada de quitar, sólo tie- - 


- bres Lagarto mis. 


que conseguirás precisión, ¡y seguridad 
- para tus dedos! Las correas del carcajpue-. 








Ak xk SABÍAS QUE... 


El entrenador vencedor del 
poco conocido (en el Viejo 
Mundo) trofeo Lustriano 


“Quetzocoatl” es entregado 


como sacrificio a los anti- 

guos dioses de los Slann. 

Esta práctica generalmente 

destruye la cohesión del 

equipo y sólo los Guardianes de Parke-Jurrásik han 
logrado el trofeo dos años consecutivos (2.320 y 2.321), 
¡para consternación de los entrenadores! 
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Elegí pintar a todos ds Hombres Lagarto de la misa generación para » 
conseguir una idea de equipo coherente mediante el mismo color de piel 





y escamas. La combinación de esto con los taparrabos y armas de color 


azul y rojo me ha proporcionado unos jugadores jar son instantánea- 
mente reconocibles. 


Consejo: pintar de forma apropiada las peanas e en » gran medida 
el aspecto general de la miniatura. 


Numeración: o 
Las miniaturas en sí no dan muchas oportunidádes de ser r ñumetadas, ya 
que no tienen hombreras, pero tienes unas cuantas opciones: 


1 Pinta un número en el taparrabos (con. un color lor que contrast) o con 
una calcomanía (si te sobra alguna). | 


Numera la peana depa el número ly pegando un trozo de pame 
numerado. 





3 Fabrica unas hombreras con masilla de modelismo, con lo que ten- 
drás unas miniaturas realmente únicas (además o ue los demás se 
pondrán verdes de envidia). pl yl 


Yo prefiero la opción número 2, que es la que ido en mis otros equipos, E 
ya que me permite saber quién es quién sin tener que andar agachándo- 
me a mirar la hombrera. 


h: 


- Consejo: Utiliza un ordenador para e números de lado 8 con 


tipografía Ariel o Helvética y podrás pegarlos. en la peao de la miniatura. 


Conclusión E A 

¿Qué qué tal me val Bueno hasta que pill 2 loro de ejército de los Hom- 
estaban basados en los Saurios. Aunque podía 
jugar bien, no sen' fa que fuera un equipo realmente representativo de Lus- 
tria, Los Eslizones proporcionan más sentido al equipo, ya que al fin y al 





cabo son la casta pensante de la sociedad de los Hombres Lagarto (para 


que te hagas una idea, un equipo compuesto exclusivamente por Saurios 
sería el equivalente a un equipo compuesto: por entero por Trolls). La nueva * 
combinación funciona de un' modo muy distinto a mis equipos iniciales, 
pero.ahora sí que tiene un sabor “Lustriano”. Al igual que con el Caos y los 
Enanos del Caos, sólo incluyo dos tipos de jugadores. en el equipo. Esto 
significa que no hay mucho margen cuando organizas el equipo, y que 
cuando juegas debes identificar tus puntos débiles y procurar que tu con- 
trincante no se aproveche de ellos. Si.eso no es un reto para un entrena- 
dor, ¡ya me' dirás qué lo es! He incluido los Jugado- 
- res Estrella para complementar al equipo y añadir 
un poco de “chispa” a tus partidos, aunque hacen 
que los partidos sean más fáciles de jugar, ¡como 
cuando los Orcos incluyen a Varag y a Morg! 


Sólo me queda decirte que te lo pases bien trans- 
formando tu equipo, ¡y di con éll 





NOTA DE LA REDACCIÓN: Para comprobar que Andy Meechan no miente, sugerimos a nuestro ¡ustre pintor/rransformador (que no transformista, ¡Ojo!) Ramón Atar, uno de los Trolls 

de Venta Directa que nos hiciera modificaciones en algunas miniaturas que se mencionan en el artículo... a él le tenemos que dar las gracias por su rápida y desinteresada cola- 

boración y a él tenemos que agradecerle estas magnificas transformaciones... por cuestiones de espacio no hemos podido reproducir las explicaciones de Ramón en este artículo, Sojira! 47 
pero de todos modos sí tenéis alguna duda sobre cómo realizar las transformaciones podéis llamarle vosotros mismos a su cueva de Venta Directa al teléfono 902 13 10 56 
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LA INCERTIDUMBRE 


DE LA GUERRA 





Por Jordi Ferré, Juan A. “Arthur” Garzón y Juan Pascual 


Jordi: En el mes de febrero os propusimos a todos vosotros 
que nos ayudárais a decidir el destino de Lissa ll, un planeta 
Imperial que había sido invadido por las fuerzas del Caos, 
como paso previo a una Cruzada Negra mucho mayor que 
estaba aguardando su oportunidad en el espacio distorme. 


El mes pasado pudisteis averiguar cuál había sido el resulta- 
do final de la campaña, en la que las fuerzas del Caos pudie- 
ron ser rechazadas, pero no aniquiladas como había orde- 
nado el Gran Lobo a la Compañía de Lobos Espaciales 
enviada al planeta. Además, en el informe de batalla de ese 
mismo número de la White Dwarf pudisteis ver cómo las 
fuerzas Eldars de Juan aniquilaban a las tropas de Nurgle 
de Angel en lo que era un escenario alternativo librado en el 
Estudio dentro del contexto de la campaña general de La 
Purificación de Lissa 11. 


La verdad es que la campaña de Lissa ll resultó ser una 
excusa magnífica para todos nosotros para organizar nues- 
tros ejércitos personales de Warhammer 40,000 y Epic 
40,000. Como ya apuntábamos el mes pasado, mientras 
Angel y yo nos esforzábamos en reunir las tropas suficientes 
para poder librar una batalla (dentro de poco veréis el resu- 
tlado de este esfuerzo), Juan Antonio y Juan Pascual tenían 
casi todo el tiempo del mundo para dedicarse a pintar otras 
cosas, así que los convencí (bueno, supongo que la escope- 
ta de cañones recortados que “reposé” suavemente sobre 
sus pechos tuvo algo que ver en su aceptación, aunque no 
entiendo por qué) para que pintaran un ejército de Epic 
40,000, con el aguijón de que eran necesarios para el infor- 
me de batalla que vamos a presentaros a continuación. 


Una vez aceptado el reto por parte de los dos Juanes, empe- 
cé a pensar una situación que pudiera justificar que los Eldars 
y los Lobos Espaciales se enfrentaran en un combate de la 
magnitud que representan las batallas de Epic 40,000. En 
cualquier guerra es habitual que tengan lugar todo tipo de si- 
tuaciones extrañas, incidentes misteriosos y eventos impre- 
decibles. Una de las circunstancias que más habitualmente se 
producen son los combates entre aliados, o incluso entre pa- 
trullas del mismo ejército, causadas por la desinformación o el 
nerviosismo de los miembros de las tropas implicadas. Estas 
situaciones, muchas veces justificadas como “incertidumbres 
de la guerra” por los altos mandos del ejército, pueden darse 
incluso a gran escala. Y esto es lo que decidí que iba a suce- 
der en esta batalla. Los Eldars han luchado en incontables 
ocasiones junto a las fuerzas Imperiales, pero también han 
sido enemigos en otras tantas ocasiones, así que no es de 
extrañar que un Comandante Imperial desconfíe de estos 
alienígenas que nadie sabe cómo pueden reaccionar o cuáles 
van a ser sus objetivos en un momento dado. El Señor Lobo 
de la Compañía de Lobos Espaciales enviada a purificar Lissa 
Il tan sólo sabía que el planeta había sido invadido por fuerzas 
hostiles, y por lo tanto, al ver que un gran contingente de tro- 
pas Eldar habían desembarcado en el planeta, no dudó ni un 
instante que eran el enemigo al que había venido a destruir. 


Con la determinación e impulsividad que caracteriza a los 
Lobos Espaciales, en cuanto dispusieron las posiciones 
defensivas necesarias para defender los astropuertos, avan- 
zaron decididamente hacia “el enemigo” para acabar lo más 
rápidamente con esa “escoria alienígena”. Así pues, el esce- 
nario está servido... 






























Arthur: Alo largo de los años, he conducido a la batalla por 
toda la galaxia a legiones de los más feroces guerreros de * 
la humanidad, la Legión Astartes de los Lobos Espaciales. 
No siempre resultaron victoriosas, pero valió la pena luchar 
por Leman Russ y por el Emperador de la Humanidad. 


Siempre he sido un jugador de 40K, un juego donde se 
conduce a la batalla a un numero relativamente pequeño 
de tropas, pequeños escuadrones de vehículos y algún 
que otro personaje o héroe importante. Se trata básica- 
mente de jugar con un número reducido de efectivos 
militares. No es imposible controlar un gran ejército, pero 
sí que sería un poco complicado y lento de comandar. 


Ahora, en cambio, se me brinda la oportunidad de comandar 
un ejército mucho más grande e importante. Se trata de con- 
trolar a decenas de Marines Espaciales, contingentes de 
vehículos blindados, incluso puedo pilotar las potentes 
Thunderhawks y llevar al campo de batalla las podero- 
sas máquinas de guerra de los Adeptus Mecanicus __¿= 
de Marte, los terribles Titanes. 


El objetivo: aplastar una invasión alienígena. Los Eldars han 
invadido un planeta del Imperio ¿Qué pretenden? ¿Por qué 
invaden un planeta, sin ningún interés estratégico? No lo sé, 
pero la mera presencia de alienígenas en un planeta Impe- 
rial, merece una acción militar inmediata, hay que castigar 
duramente a los Eldars, por pisar suelo del Imperio Humano. 


La batalla será tremenda, cientos de guerreros marchando 
sobre el campo de batalla, decenas de vehículos conduci- 
dos a través de ruinas de grandes ciudades. Gigantescas 
máquinas de guerra arrasando todo lo que encuentran a su 
paso, aeronaves surcando los cielos a velocidades supersó- 
nicas. Y todo ello sobre una mesa de juego estándar, ¿cómo 
puede ser esto posible?... está claro, se trata de una gran 
partida de Epic 40,000. 


¡Manos a la obra! En primer lugar, preparé mis tropas tácti- 
cas, los Cazadores Grises. Los imprimé con Gris Lobo 
Espacial y después apliqué un pincel seco de Gris Lobo 
Espacial mezclado con blanco. Finalmente, un poquito de 
amarillo por aquí, y un poco de rojo por allá. En pocas horas 
tenía pintados más de cien Marines Lobos Espaciales. 


Los vehículos tuvieron un proceso de pintado muy similar. 
Los Rhinos, Whirwinds y Land Raiders quedaron bastante 
bien después de pintar algún detalle con un poco más de 
paciencia (pero no mucha), pintar las orugas metalizadas y 
algún remache grande. 


Para pintar las Thunderhawks, simple- 
mente me dejé guiar por el manual de 
batalla incluido en la caja de Epic 
40,000. 


Por último, "pedí" prestado un Titán 
Warlord al Estudio -todo por la gloria del 
Emperador de la Humanidad-, que ya 
se encontraba en perfecto estado ope- 
racional. Más tarde mi compañero Car- 
los -la última incorporación al Estudio-, 
me regaló un pequeño Titán Explorador 
Warhound; cuando dejé de llorar por la 
emoción, y mis lágrimas me dejaron 
ver, pinté la miniatura; fue un verdadero 
placer poder pintar una miniatura gran- 
de y no quedar bizco en el intento de 
pintar los detalles más pequeños. 


Todo listo, tenía una gran batalla por dis- 
putar, casi 2.000 puntos de Marines 
Espaciales, preparados para luchar, y 
pintados en un tiempo casi récord. 





oe Y 









Ahora me quedaba una ardua tarea, aplastar a todos los 
Eldars que mi contrincante Juan había preparado en un 
tiempo que en este caso si fue récord absoluto. Me enfrenta- 
ría contra todo tipo de armamento Eldar, incluidos los fabulo- 
sos tanques gravitatorios y los ágiles Titanes Eldar con sus 
terribles y poderosas armas de distorsión. 


Será una batalla grandiosa: innumerables explosiones, cien- 
tos de víctimas, vehículos destruidos en increíbles escenas 
apocalípticas, máquinas de destrucción masiva aplastando 
al enemigo y todo sobre una mesa de juego... 


Juan: Pues la campaña sigue adelante y esta vez me toca 
enfrentarme nada menos que a los Lobos Epaciales. Aunque 
no es la primera vez que me enfrento a ellos (ya nos hemos 
dado bastantes palos), sí es la primera vez que lo hago en 
Epic 40,000. Bueno, es la primera vez que juego a esta ver- 
sión del juego... ¡en realidad es la primera vez que juego a 


algo parecido al Epic! (sonidos de pánico, por favor). Vale, 































El ejército de Lobos Espaciales de Juve 
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MD. HARRHAFAIA 


vale. La verdad es que tenía ganas desde que soy el orgu- 
lloso propietario de este juego. En un principio pensé organi- 
zar un ejército de la Guardia Imperial, con mogollón de tan- 
ques en plan Segunda Guerra Mundial (cuando yo empecé 
con este tipo de juegos era lo que se estilaba), entre otras 
cosas porque pensé que sería más fácil de pintar, pero 
siempre he preferido el ejército de un Mundo Astronave: es 
más futurista (y no olvidemos en qué época está ambienta- 
do el juego). Además, prefiero sus tácticas basadas en la 
velocidad del ataque y la concentración de fuerzas más que 
en la simple superioridad numérica y la fuerza bruta. Me 
puse manos a la obra y estudié las miniaturas que necesita- 
ría. Y me puse a pintar como un loco. No, no, no. Cuando 
por fin paré, tenía un buen montón de miniaturas pintadas 
(con mi particular estilo de pintura...), pero no un ejército 
completo, así que cuando empezamos a jugar la campaña 
de Lissa ll con nuestros propios ejércitos me di cuenta de 
que iba a tener que pintar otro buen montón de miniaturas 
para tener un ejército en condiciones. Moraleja: piensa 
antes, cebollo, porque pintar sin plan no es una buena idea. 
Al menos tenía tiempo para pintarlas tranquilamente ya que 
llevaba una buena ventaja en el número de miniaturas pinta- 
das por Jordi y Angel (¡¡¡No me lo recuerdes!!! - Jordi). 


De modo que allí estaba yo, comentando con Carlos, el tipo 
de escenario que librarían dos ejércitos como los Eldars y los 
Lobos Espaciales. Ya conocíamos el trasfondo de la campa- 
ña, de modo que teníamos algo bastante claro: los Eldars sa- 
bían de antemano qué ocurriría, o al menos tendrían un co- 
nocimiento bastante aproximado, así que fuimos 
descartando posibles escenarios. Los Eldars sabrían que los 
Marines Espaciales habían desembarcado en el plantea en 


respuesta a la petición de ayuda del Gobernador Pla- 
netario, y ya conocían desde hacía siglos la capaci- 
dad de diálogo de los guerreros predilectos del 


Emperador, o sea, que se prepararon para repeler el 
ataque. Su objetivo principal se había cumplido, y el 
Portal a la Telaraña seguía intacto, por lo que ahora 
sólo les quedaba prestar su ayuda... si les dejaban. 
Sin embargo, los Videntes habían predicho que todo 
intento de contacto sería inútil hasta después de un 
primer enfrentamiento, y se prepararon para ello. 


Yo mientras tanto también me estaba preparando. 
Era mi primera partida de Epic 40,000, así que 
acudí a los expertos: Carlos (otra vez), y Jonathan, 
uno de los chicos que tenemos en la tienda de Bar- 
celona-Glories. Así que ni corto ni perezoso los freí 
a preguntas. Si tenéis preguntas y la oportunidad 
de acudir a una de nuestras tiendas, hacedlo, os 
resolverán cualquier tipo de duda sobre cualquiera 
de nuestros juegos. 





Tipo de destacamento Valor en Puntos Valor Total Puntos an 


Dest. Aéreo Thunderhawk (HQ) 
Thunderhawk 


Dest. Marines Espaciales | Bibliotecario (HQ) 
Escuadra Táctica 
Escuadra de Asalto 


Dest. Marines Espaciales | Capitán en Rhino (HQ) 
Escuadra Táctica en Rhino 
Escuadra Táctica en Rhino 
Escuadra Devastadores en Rhino 
Escuadra Devastadores en Hhino 
Escuadra Táctica 
Escuadra de Exploradores 
Razorback 
Razorback 
Razorback 


Legión de Titanes Titán Warlord 
Legión de Titanes Titán Warhound 


Dest. Acorazado Capitán en Motocicleta (HQ) 
Escuadrón 2 Land Speeders 
Escuadrón 2 Land Speeders 
Escuadrón 3 Vindicators 
Escuadrón 2 Motocicletas 


VAL AAA ENEE 


Dest. Acorazado Bibliotecario en Land Raider (HQ) 
Escuadrón 3 Whirlwinds 
Escuadrón 2 Land Raiders 
Escuadrón 1 Land Raider 
Escuadra de Exterminadores 
Escuadra de Exterminadores 
Escuadra Táctica 


Comandante en Jefe Avatar 
Esc.Guardia Espectral+Brujo en Wave Serpent 
Esc.Guerreros Especialistas+Brujo en Wave Serpent 
Esc.Guerreros Especialistas+Exarca en Falcon 
Esc.Guerreros Especialistas+Exarca en Falcon 


Hueste de Guerra Vidente en Vyper (HQ) 
2 Guardianes en Motocicletas 
2 Guardianes en Motocicletas 
1 Guardián en Motocicelta 


Hueste de Guerra Vidente (HQ) 
Esc. Guerreros Especialistas 
Esc. Guerreros Especialistas+Brujo (armas pesadas) 
Esc. Guerreros Especialistas (armas pesadas) 
Esc. Guerreros Especialistas (armas pesadas) 
Esc. Guerreros Especialistas (armas pesadas) 
Esc. Guardianes Espectrales 
Bípode de Combate 
Cañón de Prisma 
Cañón de Prisma 


Máquinas de Vaul 2 Tanques Súper Pesados Escorpión 


Destac. Titanes Eldar Titán Phantom Warlock 


Flota Eldar Interceptor Nightwing (HQ) 
2 Interceptores Nightwing 


Flota Eldar Bombardero Fénix (HQ) 
Bombardeo Fénix 
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Jordi: Y llegó el día de la gran partida. Entre Carlos y yo pre- 
paramos el campo de batalla, y lo dejamos todo preparado 
para que Arthur colocara su numeroso ejército sobre el cam- 
po de batalla, mientras Juan miraba con cara anonadada la 
avalancha de tropas que se le venía encima (A/ ver la canti- 
dad de miniaturas de Juve empecé a cuestionarme si había 
sido una buena idea permitirle una ligera ventaja en puntos- 
Juan). 


Al colocar las fichas de objetivo (cuatro para Arthur y una pa- 
ra Juan), Arthur decidió utilizar la lógica y aplicar el trasfondo 
del escenario, por lo que designó los dos búnkers que defen- 
dían la ciudad como objetivos a capturar (o más bien destruir, 
como acabó haciendo), y designó una colina (por su posición 
privilegiada para dominar la carretera que conduce a la ciu- 
dad) y un edificio en ruinas (la antigua sede del gobierno, 
donde todavía había documentos muy importantes) como 
objetivos a ocupar y mantener. Por su parte, Juan decidió 
que la estación de radar que había a las afueras de la ciudad 
era vital capturarla (para evitar que las fuerzas Imperiales 
pudieran detectar los movimientos de la fuerza aérea Eldar). 


Entre Juan y Arthur decidieron que el escenario que más se 
adaptaba al trasfondo de la batalla era Asalto al Amanecer, 
por lo que Juan tiró por todos sus destacamentos para deter- 
minar cuántos empezaban en reserva. Finalmente tan sólo 
se quedaron en reserva el Titán y la segunda Hueste de Gue- 
rra (esta vez no pudo quejarse de la suerte que tuvo. -Ed.), 
así que procedió a desplegar sus tropas (aplicando las reglas 
de despliegue oculto), mientras Arthur meditaba profunda- 
mente su plan de batalla (o quizás acabó durmiéndose mien- 
tras esperaba que Juan acabara de decidirse. -Ed.). 


Cuando le tocó el turno a los Lobos Espaciales, estos des- 
plegaron la mayor parte de sus fuerzas en el flanco derecho. 


Juan: Desplegar mis tropas fue muy sencillo, teniendo en 
cuenta los objetivos que debía defender para que Arthur no 
consiguiera los puntos que estos le reportarían. 


A continuación desplegaron los Lobos Espaciales, y la ver- 
dad, después de estudiar con detenimiento su despliegue, lo 
que más me preocupaba era el Titán Warlord que había des- 
plegado en el centro de su línea de batalla. Mi Titán no podría 





salir como mínimo hasta el segundo turno, ya que según los 
dados se había quedado en reserva (¿qué sabrán ellos?) 
junto con un destacamento de infantería. Mala suerte. Si no 
me andaba con cuidado podría eliminar de un papirotazo 
cualquiera de mis pequeños destacamentos. En esos 
momentos tan sólo disponía de dos destacamentos sobre el 
campo de batalla (y tenía toda la flota aérea preparada para 
despegar en el aeropuerto.- Ed.), pero como se aplicaban 
las reglas de despliegue oculto sólo tenía que poner las fi- 
chas y esperar a que Juve no adivinara cuáles eran señuelos 
y cuáles los destacamentos reales. 


Y empezó el combate... 


Arthur: Realicé mi despliegue teniendo en cuenta los objeti- 
vos de la batalla. Dispuse los destacamentos más potentes 
lejos de estos objetivos, pues supuse que estarían fuerte- 
mente defendidos. 


Cerca del enemigo coloqué un destacamento más rápido, pe- 
ro básicamente para que actuara como señuelo. Mi intención 
era que este regimiento absorbiera la mayor parte del fuego 
enemigo, permitiendo así al grueso de mi ejército que se acer- 
cara lo suficiente para ocupar los objetivos de forma efectiva. 


Los Titanes los coloqué de forma que pudiesen apoyar al 
máximo de destacamentos posibles. Aparte, en un aeropuer- 
to en retaguardia, coloqué las tropas de asalto de forma que 
pudieran ser transportadas en las Thunderhawk y así llegar 
rápidamente en un sólo turno a cualquier punto del campo 
de batalla y asaltar las posiciones enemigas con un mínimo 
de posibilidades. 


TURNO 1 


Al iniciarse un turno de Epic 40,000, en primer lugar hay que 
colocar los dados de órdenes especiales, y declarar las misio- 
nes de las aeronaves. Arthur decidió bombardear con sus 
Thunderhawks, y Juan intentó interceptarle con sus Night- 
wing, ¡y lo consiguió! Tras volver a respirar profundamente, 
pues la potencia de fuego de un par de Cañoneras no es nada 
despreciable, Juan efectuó un bombardeo con sus Fénix, con 
el que consiguió machacar al destacamento que había des- 
plegado en su flanco derecho con el claro propósito de atacar 





la ciudad. 


En la fase de movimiento, Juan 
obtuvo la Iniciativa, pero de- 
cidió que movieran en primer 
lugar los Lobos Espaciales 
para así calibrar la dirección de 
su ataque. Como era de espe- 
rar, los Marines avanzaron a 
máxima velocidad por la carre- 
tera con el destacamento que 
había sido bombardeado por 
las aeronaves Eldar, mientras 
su Titán avanzaba un poco más 
retrasado para apoyarles en su 
avance. El resto del ejército 
avanzó para asaltar las unida- 
des Eldar, mientras éstas se 
limitaban a tomar buenas posi- 
ciones de disparo con las uni- 
dades que realmente estaban 
en el campo de batalla, a ex- 


vía está resonando en mi cabeza. -Jordi). 


TURNO 2 


El seguno turno empezó con el movimiento de 
los Lobos Espaciales, ¡y de repente los Eldars 
comprobaron aterrorizados que todo el ejército 
de Lobos Espaciales se desplazaba en bloque 
hacia su flanco derecho! Al menos había apa- 
recido el Titán Phantom para reforzar sus po- 
siciones, pero de momento poco podía hacer. 
El caso es que el búnker que se hallaba de- 
lante de la ciudad estaba amenazado, por lo 
que el Vidente que había tomado el mando del 
ejército tras la destrucción del Avatar ordenó a 
las motocicletas que lo protegieran. La unidad 
que quedaba del destacamento del Co- 
mandante en Jefe avanzó, y cuando los Eldars 
quisieron darse cuenta, en la fase de disparo 
el fuego combinado de los Lobos Espaciales y 
el Titán había eliminado al destacamento de 
motocicletas y al resto del destacamento del 
comandante en jefe, además de recibir un im- 
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cepción de las motos que se retiraron 
hacia un flanco para evitar ser arrolladas 
con el aparentemente implaclable avan- 
ce de los Lobos Espaciales. En la fase de 
disparo, los Eldars efectuaron un Bom- 
bardeo Orbital (una carta de evento), con 
el que destruyeron todos los escudos del 
Titán Warhound, al que posteriormente 
machacaron los Tanques Súper Pesados 
Escorpión y sus casi infinitos disparos 
antitanque (más concretamente nueve). 


En la fase de asalto, el destacamento de 
Comandante en Jefe Eldar avanzó contra 
la unidad de Motocicletas y Land Spee- 
ders de los lobos Espaciales, pero no 
logró causarle suficientes bajas en la fase 
de disparo y menos en la de asalto. A 
causa de estos malos resultados, el des- 
tacamento Eldar fue derrotado en el com- 
bate cuerpo a cuerpo, y como el Avatar 
tiene la habilidad de ferocidad, fue des- 
truido (El aullido de triunfo de Arthur toda- 
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pacto el búnker. La única alegría para los 
Eldars era que sus dos Escorpiones logra- 
ron eliminar a tres tanques de la unidad de 
Land Raiders, aunque no habían podido 
evitar tener todo un destacamento de- 
sembarcado delante de su destacamento 
de máquinas de guerra. 


Este turno era vital, y era posible que ocu- 

rriera un desastre para cualquiera de los 

dos, y al final sucedió para los dos. En pri- 

mer lugar, gracias al fuego de supresión 

los Escorpiones lograron prácticamente 

destruir su unidad de Land Raiders mien- 

tras todavía transportaban a los Extermi- 

nadores en su interior, con el desastroso 

resultado para los Lobos Espaciales de 

que tan sólo quedara la unidad de mando. 

Pero mientras los Eldars se la prometían 

muy felices gracias a este triunfo (provi- 

sional, pero triunfo al fin y al cabo), el 

Titán Imperial se dedicó a aniquilar casi totalmente a la 
Hueste Eldar que acababa de entrar en el campo de batalla, 
y destruía el búnker más cercano a la ciudad, mientras otro 
de sus destacamentos destruía el búnker más alejado. Los 
dos Land Speeders supervivientes del destacamento que 
había llegado en primer lugar a la ciudad se acercaron hacia 
los Escorpiones, y el Titán Phantom se acercó más al Titán 
Imperial, pero sin llegar a disparar. 


Este turno volvió a ver movimiento en el cielo cuando las ae- 
ronaves intentaron repetir las misiones del primer turno... 
con los mismos resultados. O casi, porque los Nightwing 
consiguieron derribar una de las Cañoneras Thunderhawk. 
Por su parte, los Fénix bombardearon el destacamento que 
se acercaba a ocupar uno de los objetivos de capturar y 
mantener, aunque sin causar demasiadas bajas. Por su par- 
te, los Escorpiones se acercaron a tomar el único objetivo de 
los Eldars (los radares situados a las afueras de la ciudad). 


Pero donde realmente se centraba toda la emoción de la 
batalla (y probablemente donde se decidía el resultado final) 
en esos momentos era en el duelo de Titanes (que películe- 
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ro suena, ¿verdad? -Juan). El Titán Warlord se lanzó al asal- 
to, pero una Estrategia Brillante (sin duda sacada de la 
manga por Juan -Arthur) jugada muy oportunamente por los 
Eldars permitió a estos disparar en primer lugar. El Titán 
Phantom tenía órdenes de disparar en fuego de supresión, 
por lo que consiguió impactarle de lleno con sus dos Caño- 
nes de Distorsión, causando grandes destrozos en la máqui- 
na de guerra Imperial: sus sistemas de armamento queda- 
ron dañados, quedó inmovilizado (impidiéndole avanzar al 
asalto como era su intención) y además causaron 6 puntos 
de daño, por lo que quedó reducido a la mitad de su Factor 
de Daños (Juan: ¡Menos mal!; Arthur: Sí no llega a ser por tu 
puñetera suerte, en estos momentos todavía estarías bus- 
cando fragmentos de Titán por todo el campo de batalla). A 
cambio, las dos baterías del torso del Titán Warlord casi inu- 
tilizaron uno de los Cañones de Distorsión del Phantom. 


Los restos del destacamento de refuerzo que el Titán War- 
lord casi había aniquilado el turno anterior, se dirigieron 
hacia la colina donde se encontraba uno de los objetivos de 
los Lobos Espaciales. Sin embargo, estos no estaban dis- 
puestos a renunciar tan fácilmente al objetivo, y los restos 
del destacamento de Land Raiders (bueno, sólo su unidad 
de cuartel general) junto al destacamento de Rhinos que 
había desembarcado sus tropas en el 
turno dos (las habían vuelto a embarcar el 
turno anterior) avanzaron hacia esa posi- 
ción, donde se unieron a los Land Spee- 
ders que quedaban para atacar la colina. 


Los Lobos Espaciales asaltaron la colina. 
El combate fue duro, pero al final los El- 
dars fueron expulsados por la abrumadora 
superioridad de los Lobos Espaciales, que 
consiguieron ocupar uno más de sus 
objetivos. 


Al inicio del quinto turno la situación era de- 
sesperada para los Eldars, pero aún así to- 
davía tenían bastantes posibilidades de 
conseguir la victoria. La moral del ejéricto 
Eldar había quedado reducida a tan sólo 4 
puntos (gracias a la inyección de moral que 
supuso el ocupar los radares), pero a los 
Lobos Espaciales les era totalmente impo- 
sible reducir aún más su moral, pues la 








única forma de conseguirlo era 
causarle bajas en los destaca- 
mentos de aeronaves, y era po- 
co probable que esto sucediera 
(de poco probable nada, era 
totalmente imposible pues no 
tenían armas antiaéreas. - 
Juan). 


Los Eldars movieron en primer 
lugar, aunque su fase de movi- 
miento se limitó a hacer que 
los Escorpiones se colocaran 
en una posición más adecuada 
para disparar contra los Mari- 
nes de la colina (abandonando 
los radares) con la intención de 
expulsarlos de su objetivo. 
Juan rezó todas las plegarias 
que conocía, y unas cuantas 
que se inventó en ese momen- 
to para que la fase de disparo 
le fuera propicia (lo cual pasa- 
ba por disparar en primer 
lugar). Sin embargo, la muerte del Ávatar debía haber 
enfurecido a sus dioses, y fue el Titán Imperial el que ini- 
ció las “salvas de honor”, que dejaron al Titán Phantom al 
borde de la destrucción (al finalizar la fase de disparo su 
Factor de Daños había quedado reducido a 2). Estas sal- 
vas fueron respondidas por el Titán Eldar, que consiguió 
destruir al Titán Imperial. Mentras tanto, los Escorpiones 
disparaban contra el destacamento que ocupaba el objeti- 
vo de la colina, aunque sin demasiado éxito. 


TURNO 6 


El sexto turno de hecho era un mero turno de trámite, en 
que ninguno de los bandos tenía realmente tropas para 
maniobrar. Los Lobos Espaciales se limitaron a colocarse 
mejor para disparar al Titán (aunque con pocas esperan- 
zas de conseguir hacerle daño). En la fase de disparo las 
máquinas de guerra y el Titán Eldar dispararon contra los 
Lobos Espaciales, reduciendo el destacamento a menos 
de la mitad de sus efectivos, pero sin conseguir eliminarlo, 
mientras los disparos de los Lobos fueron totalmente ¡ne- 
fectivos, tras lo cual finalizó la batalla. 


Al contar los puntos de victoria, los Lobos Espaciales con- 
siguieron dos puntos de victoria por el objetivo que contro- 
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laban, mientras que los defensores, al haber abandonado su 
único objetivo en un desmedido afán por destruir a los Lobos 
Espaciales, tan sólo habían conseguido un punto por el 
objetivo que los Lobos no habían conseguido ocupar (y que 
estaba bien defendido por el Titán Eldar). 


CONCLUSIONES 


Juan: Movilidad, más movilidad para los Eldars. Nada de 
quedarse delante plantando cara (excepto si eres un Titán, y 
aun así). Recoge consejos de la gente, y sobre todo, ¡pién- 
satelo muy bien antes de hacer nada! Si hubiera asaltado al 
destacamento repleto de transportes y unidades de infante- 
ría antes de que éstas hubiesen desembarcado, podría 
haberlos aniquilado, pero me cegué con el destacamento 
que se estaba acercando tan rápidamente a la ciudad. Y evi- 
dentemente, debes calcular los puntos de victoria que pue- 
des llegar a conseguir, y cuántos puede conseguir el enemi- 
go. Si hubiera mantenido la posición con los Escorpiones, 
habría conseguido ganar la batalla por tres puntos a dos, en 
vez de perderla por dos a uno. En fin, habrá más batallas. (Y 
en la próxima incluiré más Escorpiones). 


Arthur: ¡ODIO LOS VEHÍCULOS GRAVITATORIOS! Los 
dos Escorpiones consiguieron acabar con más de la mitad 
de mi ejército, ¡y yo ni siquiera conseguí dañarlos! 


Tras la batalla, y con la serenidad de la victo- 
ria, puedo decir que básicamente cometí 
algunos errores muy importantes, pero no 
durante la batalla, sino antes de la batalla. 
Sin embargo, fueron estos errores los que 
casi me cuestan la victoria. 


En primer lugar, las dos Thunderhawk debe- 
rían haber formado dos destacamentos 
independientes, y deberían haber estado 
reforzados por una escolta de cazas. Para 
colmo no pude utilizar el destacamento que 
transportaban, y éste no participó en ningún 
combate. También debería haber incluido 
vehículos antiaéreos en el ejército para 
poner en apuros su supremacía aérea, y 
sobre todo, jamás, ¡JAMÁS! debería haber 
desplegado tan lejos de mis objetivos. Por 
mucha cobertura que tuviera, la ruta más 
larga ha permitido a los Eldars masacrar mis 
destacamentos antes de que estos tuvieran 
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ANDORRA 


MANGAGAMES 
Av Pessebre, 17 - Escaldes 


IN 


LIBRERIA RONIN 
Pintor Jesús Apellaniz , 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 01009 - Vitoria 


ALBACETE 


BERMEJO MODELISMO 
Francisco Pizarro, 11 
02004 - Albacete 


PAPELERIA OVAL 
Mendez Nuñez, 24 
02640 - Almansa 


ALICANTE 


ALCOI MODEL 
Avda. Alameda, 27- 03803 - Alcoi 


ATLANTIS 
Maestro Chanzá 10 
03400 - Villena 


AAA 
Medico Pasqual Pérez 36, B 
03001 - Alicante 


DEPORTES RM 
Plaza Neptuno, Local 3 
03500 - Benidorm 


EXCALIBUR COMICS 
Daellos, 5 - 03600 - Elda 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 - 03003 - Alicante 


MITA 
Av Los Almendros Etxexuri lll 
Local 15 - 03500 Benidorm 


MECAMODEL 
Arquitecto Morell 18 
03003 Alicante 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz 16 
03700 Denia 


RIVENDEL 
La Alpujarra, 20 - 03202 - Elche 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


ALMERÍA 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 28 
04005 - Almeria 


COMIC CENTER 
Navarro Rodríguez, 1 
04001 -Almería 


EJIDO COMIC 
Jaén, 10 - 04700 - El Ejido 


SERVICENTRO 
Valle Inclan, 18 
04740 - Roquetas de Mar 


ASTURIAS 


ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 - 33013 - Oviedo 


AN OU) 
La Lila, 12 - 33002 - Oviedo 


CAPUA HOBBYS 

Marques de Casa Valdés, 55 
EXA 

GANDALF 


Avd. Alemania 4, bajos 
ERIN 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
INS 


LILLIPUT 
Dindurra, 4 - 33201 - Gijón 


NN 
BAZAR JUGUETERÍA CATY 


Pso. San Roque, 14 
05003 - Avila 


LIBRERÍA ATENEA ' 
Las Heras, 8 - 05002 - Avila 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


LIBRERIA SAN MARTÍN 


MECCANOTREN 
Misio, 9 
07003 - Palma de Mallorca 


TURBO HOBBY 


Camino Vecinal son Rapiña, 33 
07013 - Palma de Mallorca 


HOBBYS MAHO 
Comercio, 44 - 07702 - Mahón 


HOBBY”S MENORCA 
Huelva, 4 - 07760- Ciutabella 


BARCELONA 


AQUALATA 
Sant Josep, 14 
08700 - Igualada 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 - 08850 - Gavá 


VAN TNT 
Pi ¡ Maragall 77 


Alemania, 3 - 06400 - Don Benito 08720 - Sant Boi 


PORTUHOBBY 
NIT 
06011 - Badajoz 


METRÓPOLIS 
Virgen de la Soledad, 4 bis 
06002 - Badajoz 


BALEARES 


CEL BLAU COMICS 
Sant Joan - 07500 - Manacor 


JUGUETERÍA AL LOTS 
San Juan 15 
07840 - Santa Eulália - 


KENIA 
Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 - 07800 - Ibiza 


Ibiza 


CA LA MADRONA 
Tossa de Mar 22 
EIA eS 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 


CIBERMEDIA 
Argullos, 98 - 08016 Barcelona 


CD-ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CYBERPLAY 
Galerías Sant Miquel 
Rambla Passeig 11 - 08500 - Vic 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa 
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LA GOLOSINA 
Catalunya, 41 
08740 - Sant Andreu de la Barca 


L" AURÓ 
Paseo de les Torres, 4 
08191 - Rubí 


EDIMA 
Gaudí, 4 - 08221 - Terrassa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


ESTÁTIC 
Irlanda n*9 
08030 - Barcelona 


FOTO SARRIA 
Mayor de Sarriá, 55 
08017 Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del Vallés 


HOBBY ART 
San Jordi, 18 loc. 4 
08757 - Corbera de Llobregat 


10151: OJOS 
Avda. Josep Tarradellas, 105 
08901 - L“Hospitalet de Llobregat 


INTERKITS MEGAJUEGOS 

- Ctro Cial L'illa Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 

-Barcelona Glorias LOcal B- 235 
08018 - Barcelona 

-Barna Sud - Local 73 
08850 - Gava - Barcelona 

-Max Center La Farga Loc.P28 Bis 
08901 - L'Hospitalet de Llobregat 
- Centro Comercial Maremagnum 
Local 128A - 08039 - Barcelona 
- Ctro Cial Montigalá 

Loc. 66 - 08917 - Badalona 

- Ctro Cial Alcampo Local 70 
08830 - San Boi 

- Avda del Vallés 484 Loc. 1 

Ctro Cial Continente 

08227- Tarrassa 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornella, 24 
08950 - Esplugues de Llobregat 


JOGUINES MILÁ 
Sants 2 - 08014 Barcelona 


JUGUETES FOYE 
Banys Nous, 13 
08002 - Barcelona 


KAME 
Pompeu Fabra 
15 - 08400 Granollers 


KITS | JOCS 
Via Julia, 108 - 08016 - Barcelona 


LA ULTIMA FRONTERA 
EVITA 
08901 - L'Hospitalet de Llobregat 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
E EROS 





LIBRERÍA LICTOR 
Josep Pla, 20-08760 - Martorell 


LUDO HOBBIES 
Sant Pere, 27 
08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 local 4 
08921 - Sta Coloma de Gramanet 


PAPERERÍA FINA 
Avda. Alfons XIII, 254 
08914 - Badalona 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


CAMELOT 
Torelló 7 
08500 - Vic 


IO 
Cifuentes, 13 
08032 - Barcelona 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
08100 - Mollet del Vallés 


SANGLAS JOGUINES 
Passeig Joan. Maragall 18 
08850 - Barcelona 


T.O.T. HOBBYS 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


VIVES MODELISMO 
San Juan,75 
08370- Calella 


VILGAR (TOYS CENTRE) 

-Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, local 166 
EA ES 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 

Loc MB03 Cta. San Joan Despí s/n 
08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 

Pol. Barcelonés Hostal del Pí 4-6 
08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 
IAS 

- Av Sant Esteve, 10 

08400 Granollers 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


BURGOS 


FABIOLA KIT 
Plaza España, 8 - 09005 - Burgos 


GRENDEL JUEGOS 
Concepción, 13 - 09001 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


VIÑETAS 
San Carlos, 4 - 09003 - Burgos 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

Avda. España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 1* plta 
IA TS 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Avd. José Antonio, 11 
10600 -Plasencia 


LIBRERÍA PLUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


CÁDIZ 


AMULETO 
Fuentenueva, 5 
11203 - Algeciras 


ARKHAM COMIC 
Feduchi, 20 - 11005 - Cádiz 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


CASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ LIBRERÍA CELIA 

P* del Revellín, 20 El Laurel, 3 

11701 - Ceuta 14006 - Córdoba 
HOBBY MACIAS 

Carretera de Medina, 4 CUENCA 

11130 - Chiclana HERMANOS PARDO 
HOBBY OLIVA Amadeo 1,26 
TERA INEA MAI EE 
11009 Cadiz LIBRERÍA ASGARD 


Paseo San Antonio, 6 
16004 - Cuenca 


LIBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Vía del Sur 
Pryca Local B7 


La línea - 11300 Cádiz GIRONA 

LUDUS-BELI ARAUS 

- Feduchy, 13 - 11001 - Cadiz Migdia, 20 - 17003 - Girona 
- Avda de la Marina local 2 EL CUCUT 


11100 - San Fernando Del Roser, 29-31 


PUBLIHOBBY 17257 - Torroella de Montgrí 
ao JOKER JOCS DE BLANES 
11300 - La Linea de la Concepción Bellaire, 33-35. Local - 3 
SOPA DE LETRAS IAE 
De la Plaza, 31 

Mita LA JOGUINA 
recalca Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll 
UNLIMITED 


LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 


Mariguiñez s/n Sant Antoni, 5 - 17600 - Figueres 


(Edificio los Ramos) 


11401 - Jerez de la Frontera CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 - 17600 Figueres 

CANTABRIA NORMA COMICS GIRONA 

BAZAR ÁLAMO Emili Grahit, 63-67 

Emilio Pino, 2 17002 - Girona 

39002 - Santander 

EUROESPORT GRANADA 

Calle La Mar 8 FLASH 

ESAS ES A A E 

HOBBY MODELS MULTIHOBBY ROSUA 

Floranes, 56 - 39010 - Santander Solarillo de Gracia, 3 


Alday s/n - Ed. Valle Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 
18006 - Granada 


NEMESIS 

Gravina, 9 - 39007 - Santander 

isa GUADALAJARA 
Nicolás Salmerón, 4 JUGUETERÍA SIERRA 


Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


GUIPÚZCOA 


ARMAGEDDON COMICS 
Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


ILUNABAR ALDEA 
Avda. Tolosa 87 


39009 - Santander 


MANUAL 
Félix Apellaniz 
39300 -Torrelavega 


CASTELLÓN 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Villareal 


LIBRERÍA ALEXANDRIA : cs 
Rafalafena, 39 20009 - San Sebastián 
12003 - Castellón Ar RARE pe 

z epública Argentina, 6- 
LIBRERÍA AUSIAS 20300 - Irún 


Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


NORMA COMICS CASTELLÓN 
Alloza, 152 
12001 - Castellón de la Plana 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR-JUGUETTO + ó 
Xives s/n - 12600 - Vall de Uxó  ” 


App TA A 


CA.OS 

Paloma, 3 1” Loc. 6 
(Nuevo Centro) 
13001 - Ciudad Real 


HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 - 13500 - Puertollano 


LA COMITA 
Cañería, 23 - 13500 - Puertollano 


CÓRDOBA 


ALA DELTA 
IA 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


JUGUETERÍA ANTON 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 


LIBRERÍA LABERINTO 
Avenida Ategorrieta, 9 
20013 - San Sebastian 


LEKUKIT 
| López Mendizabal 3 
20400 - Tolosa 


TINTA-COMICS 
Javier Esteban Indart, 2 
20301 - Irun 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 
21006 - Huelva 


HUESCA 

EXCALIBUR 

Coso, 5 - 22300 - Barbastro 
IKARO OCIO LIBRERIA 

Ordesa, 2 - 22600 - Sabiñanigo 
LAS CRUZADAS 


Cuatro Reyes, 4 
22001 - Huesca 


JAEN 
CENTRO RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 


ITHAQUA 
Calle Colon, 9 - 23600 - Martos 


MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 

TI AS 

23001 - Jaén 


EL CANDIL 
Alfareros, 20 bajos 
23400 - Ubeda 


LEÓN 
FLIPPER 


Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 


LA COMARCA 
Lago de la Baña 24 
24400 - Ponferrada 


MENTA LIMON 
Corredera, 20 - 24400 - León 


LA RIOJA 


GONLEZ 
Marques de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LA CORUÑA 


ARTE 9 FERROL 
Ingeniero Comerma,5 
15404 - Ferrol 


¡A IIA MENTA LIMON Leon 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 


LIBRERIA JUGETERIA MENDEZ 
Av. General Franco, 30 - 15960 
NTE 

LIBRERÍA QUIJOTE 

Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 


NORMA COMICS LA CORUÑA 
San Andrés 122 
15004 La Coruña 


SUPER HOBBIES 
Av. Finisterre, 44 
15004 - La Coruña 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruiz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


PORTO 
Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de Gran Canaria 


LIBRERÍA MITO 
Garcia Escamez, 25 
35500 - Arrecife 


STAFFEL KIT"S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de Gran Canaria 


TRANSILVANIA HOBBY CLUB 
Obispo Rabadan, 57 
35004 - Palmas de Gran Canaria 


LLEIDA 


INTERKIT"S LLEIDA 
Avda Cataluña, 13 
25002 - Lleida 


TALEIA 
Vallcalent, 9 - 25006 - Lleida 


LUGO 


A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
27002 - lugo 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 


MADRID 


ACTIVIDADES 
RICARDO GONZALEZ 
Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal 


AKIRA COMICS 
AI LI E E 


INN OO 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 
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ARTE - 9 

- Hilarión Eslava, 56 

28015 - Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 

28028 - Madrid 

-Cruz, 37 - 28012 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 - 23006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200 - San Lorenzo del Escorial 


BABILONIA COMIC 
Extremadura 17 - 28903 Getafe 


CHINDASVINTO 
Clara de Rey, 59 - 28002 Madrid 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 
28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 44 - 28400 
Collado Villalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Castilla, 15 
28804 - Alcalá de Henares 


EUROMODEL HOBBIES 
Av.España, 23 - Centro Comercial 
Zocoslada, Local 140 

28.820 - Coslada 


EXCALIBUR 
Principe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FANTASÍA 
Avda. de la Zaporra, 151 
28100 - Alcobendas 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Rozas 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
28105 - Madrid 


+HOBBY 
C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERIA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
28700 - S.S. de los Reyes 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sabio 16 
28980 Parla 


JUGUETERÍA ROSAN 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


KIVAL 
Stuart, 54 - 28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 - 28028 - Madrid 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta Maria Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 - 28901 - Getafe 


LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 - 28915 - Leganés 


MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga ,2 

Ctro Cial Colombia, Local 218 
28033 Madrid 


METROPOLIS 
Enrique Fuentes, 18 
28026 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1. Loc. 84 
28230 - Las Rozas 


MODELISMO ALCOBENDAS 

Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
MA IN 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


OTIUM CENTER 
-Antonio Toledano, 15 
28028- Madrid 

-Plza. Albufera,10 
28493- Fuenlabrada 


PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid 


POLI 
Calle Tortola, 1 
28946 - Fuenlabrada 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 - 28932 - Mostoles 


TU OCIO 
Enrique Tierno Galván, 1 
28840 - Madrid 


WARGAMES COMICS DIANA 
Paseo de la Alameda de Osuna 72 
28042 - Madrid 


ZEPPELIN 
General Moscardo, 35 
28020 - Madrid 


ZONA 
Av. Covibar 8, planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


MÁLAGA 


CENTRO MAIL 
INTI A IA ETE 


COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 
29804 - Melilla 


HERMANOS TIRADO 
Maiz Viñar, 14 - 29600 - Marbella 


" estás interesado en comercializar 
S E el producto Games Workshop o 
conoces en tu población algún 
punto donde te gustaría poder 
encontrarlo, no dudes en ponerte en 


contacto con el departamento comercial 
de Games Workshop llamando al teléfono 


Fax al 


o bien enviando un 


, huestros 


amables comerciales te facilitarán toda la 
información que desees. También puedes 
contactar con nosotros mediante correo 
electrónico a través de la siguiente 


dirección: 


Esperamos tu llamada. 








JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
AI E 


STAR GAME 
Trapiche local-5 
AI ESA 


TODO TREN 
NI E IEEE 


WARGAMES 
Luchana, 27 - 29009 - Málaga 


MURCIA 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 - 30201 - Cartagena 


DISCOS ALCARAZ 
Martínez Tornell s/n Galcia 
30730 - San Javier 


HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial Continente 
Atalayas loc. 19 - 30008 - Murcia 
- Batalla de las Flores, 3 

30008 Murcia 


JUGUETES ROMERO 
Salvador Aledo 7 
CIN e 


KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002 - Murcia 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma - Cartagena 


MODELTOYS 
Plaza Huerto de los Frailes s/n 
30400 - Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


IDAZTI 
Escuelas Pias, 15 
31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICUA 
San Juan Bosco, 7 
IA 


TORTUGA 
Sangúesa, 38 Bjos 
31005-Pamplona 


PALENCIA 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


LPONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 - 36209 - Vigo 


LIBRERIA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


MODELVIGO 
Pizarro 81, bajos - 36204 Vigo 


ORENSE 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3 - 32004 - Orense 


SALAMANCA 


COMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


ON (01:31:34 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 - 37005 - Salamanca 


SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


VIDEOJUEGOS EL CARDONAL 
Paseo San Antonio, 16 
38108 - Santa Cruz de Tenerife 








SEVILLA 


ARTE-9 
Busto Tavera, 1 acc. 
41003 - Sevilla 


EL TALLER 
Lirio 6 - 41940 Tomares 


CARDS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


MITIN UNO 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera 


NOSTROMO 
Carlos Cañal, 24 acc. 
41001- Sevilla 


NUITARI 

Ciudad Aljarace s/n 
Conjunto 13 local 50 

41926 - Mairena de Aljarafe 


SORIA 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 - 42001- Soria 


SEGOVIA 


JUGUETERÍA LA INFANTIL 
Juan Bravo 1 - 40001 - Segovia 


TARRAGONA 


A TOT TREN 

- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 

- Raval de Robuster, 42 
43204 - Reus 


COMERCIAL PUJOL 
San Jordi, 23 - 43750 - Flix 


EL CASTELL-HOBBY 
Passeig La Torre 14 
43890 - Hospitalet de L”Infant 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

-Centro Comercial Parc Central 
Local 27 - 43005 - Tarragona 
IR TOS 

EL TS 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


QUIOSC-LLIBRERIA C' AL SISCO 
Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TERUEL 


ANTOLIN JUGUETES 
Blasco, 7 - 44600 - Alcañiz 


JUGUETTOS TERUEL 
Avd Aragón, 11 - 44002 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


VALENCIA 


CRAFT MODEL 
Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 


GOKURAKU-CÓMICS 
Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 9 
46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
Obispos, 4 B - 46800 Xativa 


LA LLIBRERÍA 
Martinez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 


MOTOR HOBBY C.B. 
Féliz Pizcueta 23 
46004 Valencia 


MYSTIC 
San Antonio Abad 26 
46410 - Sueca 


O INDO) 
Avda. Deset Aleixandre, 39 
46009 - Valencia 


TYMORA 
Joaquín Costa, 53 
46005 - Valencia 


VALLADOLID 


ARTE - 9 
Fray Luis de Leon, 19 
47002 - Valladolid 


MITIN ON 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 - Sestao 
-San Juan, 22 - 48910 -Barakaldo 


JOKER 
Travesía Iturriaga, 4 
48004 Bilbao 


JUGUETERIA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - REtuerto - Barakaldo 


MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


SNOOPY 
Goienkalea, 9 
48200 - Durango 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


DUKU HOBBY 
Palomar, 6 
49006 - Zamora 


ZARAGOZA 


LIBRERIA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


PAPELERÍA PINOCHO 
MESE TEL) 
50300 - Catalayud 


SUPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro Cial Augusta 
50017 - Zaragoza 

- Ctro Cial Gran Casa 
50015-Zaragoza 


TAJ MAJAL 
METAS 
50006 - Zaragoza 


VIDEO CLUB ABC 
Plaza Jesus, 28 
50014 - Zaragoza 


FIGURAS GANADORAS DEL 
AONAY ONIS 
ESTÁTIC BARCELONA 





Figuras transformadas 
y pintadas por Xavier 
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Levis 





2, Figura pintada por Victor de Villasante 























A +. miniatura que - 
podéis ver más abajo no es h 
obra de ninguno de los p> 
diseñadores que tenemos 
en Games Workshop, ni 
siquiera lleva un ápice de 
masilla verde... el papá 
.. (uno de los participantes 
más veteranos) lo dejó un... 
momento encima de la a 
mesa de juego y sin comer, 
lo ni beberlo empezó a dabas 
alos dados... y es que de > 
tal pao tal astilla | | 
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8:45 de la mañana del 28 de febrero de 1999: Soñolientos, legañosos y 


apelmazados, los Snotlings destacados por el Goblin Negro para ultimar 


los preparativos del mayor enfrentamiento épico-heroico celebrado en esta 
punta del Mediterráneo nos apiñamos, tiesos de frío, a la entrada del recin- : 
to ferial de La Farga de L'Hospitalet de Llobregat. A una hora y quince | 
¿Minutos para que se inicie el combate, observo la imponente sala donde * 
tendrá lugar el evento: está solitaria, silenciosa y, sobre todo, angustiosa= 
mente tranquila. Pero eso durará poco tiempo. 





10:00: Siguiendo una ceremoniosa procesión, los participantes se encaminan ' 
hacia la sala con paso decidido y arrogante, cabeza alta y maletín (o caja de * 
¡ Zapatos, O de botas, o de cebollas... de todo se ve) de miniaturas en riístre. 
FAlgunos hablan entre ellos, otros lanzan despiadadas y amenazantes miradas Y 
- de desafío alrededor suyo; los que menos, sonríen pérfidamente y se frotan 
las manos pensando quién sabe en qué. De cualquier forma, la emoción 
se nota en el aire mientras los contendientes intentan (en vano) disi- 
mular su nerviosismo ante la inminencia de tan esperado evento... 
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Para quien acabe de llegar, el Torneo Nacional de War- 
hammer Batallas Fantásticas organizado por Games 
Workshop acogió en su primera edición a cincuenta afor- 
tunados (y fanáticos) jugadores de todas partes de España 
en lo que fue un día repleto de batallas y diversión. 


Cada uno de ellos libró tres batallas a lo largo del día con- 
tra oponentes distintos: en la primera se escogió aleatoria- 
mente a los contrincantes, pero en la segunda y tercera se 
aparejó a los jugadores con puntuaciones similares para 
que combatiesen entre sí aquellos que gracias a la dama de 
la fortuna o a su genio táctico poseías fuerzas 
más igualadas. Además, en la tercera bata- 
h lla también se tuvo en cuenta la puntua- 
a ción derivada de la organización y pintura 
y $ del ejército de cada uno. 


Así, entre una profusión de material de 
embalaje desenvuelto y hectolitros de 
superglue con los que se hicieron infini- 
dad de curas de última hora 
(ciertamente, dudo que hu- 
biera en todo el día un solo 
jugador a quien no se le 
hubiese despegado un brazo 
| o una cabeza nada más empe- 
| zar o en el momento más ino- 
portuno), comenzó la primera 
batalla y el torneo en sí. Re- 
sultó curioso y divertido ver 
cómo este sistema de em- 
parejar contrincantes propició 


PICA 





A 


DUST A A E ROO 





los más insólitos enfrentamientos que nadie pueda imagi- 
narse; así, se vieron batallas entre dos ejércitos de Altos 
Elfos, de No Muertos, de Guerreros del Caos, etc. Ello 
provocó situaciones paradójicas que hicieron sudar tinta a 
más de un angustiado árbitro: “¡Eh! -preguntaba un atri- 
bulado jugador Skaven- ¿qué ocurre cuando mi brujo 
lanza el hechizo Maldición de la Gran Cornuda sobre un 
regimiento de Guerreros Skavens?”. En ese mismo estilo, 
otro preguntaba: “¿cómo afecta La Maldición de los Años 
a un regimiento de Zombis?””. 


Aprovecho este instante para elogiar el magnífico trabajo 
realizado por los árbitros, que no pararon en todo el día de 
corretear de un lado para otro resolviendo las más peregri- 
nas dudas. Y es que, como siempre digo y recomiendo: 
¡¡EL REGLAMENTO HAY QUE LEÉRSELO NI QUE 
SEA UNA VEZ, CHAVALOTES!! 


No obstante, y aparte de esos pequeños incidentes, la pri- 
mera y segunda rondas se resolvieron con una fluidez y 
una deportividad encomiables, en un ambiente distendido 
y alborozado en el que los visitantes que llenaron la sala 
miraban y admiraban los ejércitos de los participantes: 
amén de otros que se dedicaban, esporádica y gratuita- 
mente, a iluminar con sus perlas de la estrategia a cuantos 
participantes tuviesen el cuestionable buen juicio de 
pararse a escucharles. 


Al final de la segunda ronda de batallas empezaron a perfi- 
larse los ejércitos dominantes: Hombres Lagarto, Orcos y 
Goblins, Elfos Silvanos y No Muertos. Pero como todo lo 
bueno tiene que interrumpirse, sobre todo cuando la gusa 






























E y : Mitos duras 
batallas todos los 
rbd estaban 








empieza a apremiar, se hizo parada y fonda, y participantes y 
organización enfilaron hacia el incautamente confiado restau- 
rante dispuestos a arrasar (literalmente) con todo lo que se les 
pasara por delante. Del sobrecogedor espectáculo que sesen- 
ta y pico comensales dieron en un restaurante cercano al 
recinto ferial, mejor no hablar. Si un caso, sólo cabría desta- 








car la cara de pavor de unos camareros obligados a servir 
unas mesas en las que era frecuente escuchar comentarios del 
tipo: "el momento en que más disfrute fue cuando mi general 
del Caos le arrancó el corazón a ese perro Bretoniano y des- 
pués se lo comió" (¡eh, vamos! ¡no es más que un inocente 
comentario! -Nacho). De los que pidieron de primero carne 
cruda o estofado de Alto Elfo, mejor no hablar tampoco. 
Pero bueno, y ahora en serio, el momento de la comida fue € ad as 
muy agradable ya que todos pudimos sentarnos y alardear  ¿ LE » TE z _ a E 
de nuestros ejércitos y de sus victorias y derrotas pasadas 4 y a ¡ w E | 
(y futuras) con un buen rollo que para qué decir más. 



































Tras la comida llegó la hora de la verdad: la última 
batalla. Dado que los contrincantes fueron situados 
en las mesas de juego en orden descendiente de pun- 
tuaciones, quedó inevitablemente patente que en las 
cinco primeras mesas se decidiría el resultado del tor- 
neo. La tensión se podía sentir en el aire: frentes sudoro- 
sas, temblores de manos, reniegos ahogados y rechinar de 
dientes eran rasgos comunes entre los presuntos finalistas. 
El resto de participantes, viéndose ya sin posibilidades, dis- 
frutaron quizás mucho más de la batalla que les restaba que 
aquellos a los que el peso de su pronta e hipotética victoria 
nublaba sus mentes y atenazaba sus conciencias. Para ellos, 
cada uno de los turnos de esa su última batalla del dia fue 
un largo, sufrido y meditado trance que se mostraba de 
forma inequívoca en sus rostros de reo ahorcado, sus ojos 
desorbitados y los gritos de dolor que proferían cada vez 
que perdían un combate o uno de sus regimientos huía. 
























































Pero, para bien O para mal, aquello acabó y dos valerosos 
comandantes consiguieron el primer y segundo puesto del 
Torneo*99 de Warhammer entre gritos y aplausos de la 
concurrencia. A ellos las más cordiales felicitaciones y al 
resto muchas gracias por participar y demostrar que el 
hobby de Warhammer es apasionante, sano y entretenido 
como > aa 
































EzTa ez una pequeña mueztra del 
mogollón de fantázticaz miniaturaz que 
pudimoz contemplar durante eltorneo 









Los Elfos Oscuros de Ángel 
Luís Martínez, de Barcelona, 
además de quedar entre los 
diez primeros clasificados 
del Torneo, sorprendió a pro- 
pios y extraños con sus 
Eldars Oscuros astutamente 
camuflados entre las cañas 
(abajo). Al menos a aquellos 
que no se habían marchado 
atemorizados al ver los 
Caballeros Gélidos (arriba y 
derecha) que, como puedes 
apreciar, no hace falta que te 
digan que causan miedo, con 
verlos te convences. 





















































Muchos jugadores consi- 
deran el ejército de Orcos 
y Goblins como un poco 
excéntrico, con muchas 
particularidades y reglas 
especiales que lo hacen 
especialmente divertido e 
imprevisible, pero Toni 
Ferrá debe ser un Goblin 
disfrazado de humano 
¡¿Y si no, decidme a 
quién más se le ocurriría 
hacer que la bola de uno 
de sus Fanáticos le pisara 
la cola a una serpiente?! 





Cañón de Salvas 
Imperial Helblaster 
pintado ¡y utilizado con 
acierto! por Andreu 
Cerda, de Valencia. 




















E 


Guerreros que había 
utilizado Luís 
15sco M 


un amigo suyo, 
también de Jaén 





Quique Cabello, de Badalona, consiguió darle a su ejército 
No Muerto un aspecto totalmente diferente de lo que 
estamos acostumbrados a ver, aunque igualmente terrorífico. 


















Como es habitual, la mayor parte del esfuerzo de pintado 
de los jugadores se concentró básicamente en los 
personajes y grupos de mando. Generales, Héroes, 
Paladines, Portaestandartes y Músicos, y a veces incluso 
la guardia personal del General destacaban (en la medida 
que esto sea posible) por su calidad en medio de un mar 
de obras de arte del pintado de miniaturas. 


Sobre estas líneas puedes ver algunos de los Elfos 
Silvanos de Francisco Javier, de Jaén; y a la derecha y 
debajo, el General y la unidad de escolta de Orcos 
Salvajes montados en Jabalí de Toni Ferrá, de Palma. 























No consiguió el primer premio por muy poco, 
aunque lo mereció, pero si que su ejército fue uno 
de los que los árbitros consideraron que estaba 
mejor pintado de todo el Torneo. Tuvo que con- 
formarse con el segundo puesto, pero cuando 
todavía no se habían acabado de retirar los cadá- 














LAER CU BELEG 
Señor Estirpe Equos 


























Arco de Loren veres del campo de batalla, Pere ya estaba 
General Elfo Silvano Poción de Fuerza n a > 
Lanza de Caballería, Armadura de enviando mensajeros a todos los rincones del 
Hierro Meteórico 





Bosque de Loren con órdenes de empezar a 
Corcel Élfico 


reclutar y pintar nuevas tropas para conseguir la 
victoria el año que viene. 


Maga nivel 1 
Pergamino de 
Dispersión 
Sea como sea, aquí tenéis la hoja de control del 
ejército clasificado en segundo lugar. Nos costó 
mucho robársela, pero conseguimos arrancárse- 
la de las manos ¡Espero 

que os sirva de algo! 








Mago nivel 2 
Báculo del, Cráneo 




















19 ARQUEROS 
Arco Largo 


a ¿ . A 
PALADÍN FORESTALES * Rh 
Arco Largo 
1 FORESTALES 
Arco Largo 


PALADÍN CABALLEROS 
ELFOS SILVANOS 
Lanza de Caballería, 
Arco Largo, Escudo 
5 CABALLEROS 
ELFOS SILVANOS 
Lanza de Caballería, 
Arco Largo, Escudo 
Corcel Élfico 




























Flecha Voladora 
de Naloer 


CARRUAJE DE GUERRA 
Tripulante 

Arco Largo, Lanza 
Armadura Ligera 
Carruaje 
Corcel Élfico 


CARRUAJE DE GUERRA 
Tripulante 

Arco Largo, 
Armadura Ligera 
Carruaje 
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El secreto está 
en el despliegue 


uestros lectores habituales recordarán sin duda el inconfundible 
estilo de escribir de Mike. Este mes comparte con nosotros sus 





“ideas acerca de cómo desplegar en Warhammer ¡Adelante Mike! 


* Alguna gente siempre lo hace igual. 
e Otros lo hacen detrás de pantallas. 


* Otros lo hacen de modo que puedan 
aplastarte por los dos lados. 


* Otros lo hacen de modo que puedan 
ponerse detrás de ti. 


Estamos hablando del despliegue, y si 
lo haces correctamente aumentarás las 
probabilidades de vencer en tus batallas 
de Warhammer. 


E ¿Cómo despliegas tu ejército? ¿qué 


unidades sitúas en vanguardia? ¿qué 
formación toman al inicio? ¿dónde 
sitúas a los Carruajes, la Caballería de 
elite, el Cañón Lanzallamas o los Jinetes 
de Garrapato!? ¿cómo le sacas partido a 
los accidentes del terreno? 


Imagínate un campo de batalla ya mon- 
tado. Un terreno completamente nuevo 
con un campo de trigo, dos bosques 
(uno en plena época estival y otro con 
los colores del otoño) y una colina algo 
baqueteada que nunca terminas de reem- 
plazar ¿Dónde pones tus tropas? ¿Dentro 
del campo de trigo ? ¿Escondidos detrás 
de uno de los bosques? ¿En una de las 
escarpadas laderas de la colina?? 


Si quieres saber las respuestas a estas 
preguntas te sugiero que leas el artículo 
y te saltes las partes divertidas. En 
cuanto al resto, léelo y puede que 
aqués unas cuantas buenas ideas que 
puedes utilizar en tu próxima batalla. 


El objetivo principal de este artículo es 
proporcionarte unos cuantos métodos 
simples y prácticos para que los juga- 
dores eviten la mayoría de los errores 
más obvios que se suelen cometer 
cuando se despliega un ejército. Debo 
admitir que también tengo otro motivo. 


1 Si tus Garrapatos Saltarines te han ayudado a conseguir la victoria tanto como los míos, ¡creo que será mejor que los despliegues en otra mesa! 


Hay algo que realmente me saca de 
quicio. Algo que me hace morder el 
borde de la mesa. Hay una cosa que me 
transforma de Tristán el Trovador en 
Azhag el Carnicero: la gente que tarda 
horas y horas en desplegar. 


Puedo soportar a los jugadores que me 
cuentan con todo lujo de detalles la por- 
quería que es su ejército mientras ma- 
chaca a mis tropas camino de la victoria. 


Puedo tolerar a aquellos jugadores 
que combaten contra mí con sólo el 
diez por ciento de su cerebro, 


sentados en el otro extremo de la 
mesa envueltos en un aura de 
irrelevancia, satisfechos de discutir 
quién es más dura, si la Reina Eterna 
O la Spice más temible 3, o de 
cualquier otra cosa que no esté 
pasando en el espacio de 180 por 
120 cm que tienen delante de ellos. 


Incluso puedo morderme la lengua 
con aquellos jugadores que me 
cuentan con gran entusiasmo una 
improbable lista de maravillosas 
anécdotas que ocurrieron en 


Hay una cosa que me trasnsforma 
de Tristán el Trovador en Azhag el 
Carnicero: la gente que tarda horas 
y horas en desplegar... 





Puedes desplegar utilizando las cajas de los juegos como pantalla 


2 Cualquier tropa desplegada aquí normalmente adoptará una formación conocida como el Montón, a menos que las pegues con blutack, 
pegamento industrial o clavos. La formación del Montón se suele encontrar al pie de la mayoría de las colinas escarpadas. 


34 esto le suele seguir una descripción de las. 
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'/ partidas evidentemente mucho más 
divertidas que la que están jugando 
en ese momento. 


Pero odio, ODIO a los jugadores que se 


Recuerdo una ocasión en la que alguien 
estaba desplegando una unidad de 


dosamente desplegada en al menos una 
docena de sitios inadecuados. Había 
cambiado la formación de la unidad 
como mínimo veinte veces. En cada 
lugar experimentaba con un cierto 
¡número de diferentes encaramientos. 
Después de lo que parecieron varios 
días, su general lanzó un pequeño 
suspiro y puso en su lugar una unidad 
de Gors. Teseo hubiera podido fabricar 
ladrillos y construir un laberinto en el 
tiempo que él tardó en desplegar. 


Antes de que un general empiece a 
desplegar sabe la composición de su 
ejército, y debería tener bastante claro 
el orden en el que quiere desplegar las 
unidades. Entonces, ¿por qué tardan 
tanto? Le tengo una fobia especial a 
aquellos que juegan con el mismo 
ejército una semana tras otra y todavía 
les lleva una enorme cantidad de 
tiempo quedar satisfechos con el 
despliegue de sus unidades. 


Espero que muchos saquéis partido de 
este artículo para obtener más victorias. 
Pero con que un sólo general, como 
resultado de to que creo es un método 
simple y organizado de preparar un 
despliegue, empiece el combate un 
poco antes, creo que habré hecho mi 
contribución a la mejora del hobby. 












Para facilitar las cosas he descrito los 
términos claves que debes recordar: 


Un impresionante despliegue como este atemoriza a cualquier adversario. 


tiran un montón de tiempo desplegando. 


Minotauros. La unidad había sido cuida- 





























OBSERVA, 
AMONTONA, 
PREPÁRALAS, 

ASOMBRA, 

PRESIONA 


Antes de empezar a hablar de todo lo 
anterior te explicaré el tipo de batallas 
que jugamos en mi asociación de juegos. 
Nos gusta enfrentarnos con ejércitos de 
unos 2.000 puntos, en un campo de 
batalla de 180 por 120 cm y durante seis 
turnos. Los ejércitos están organizados 
con las restricciones de torneo que 
aparecen en la página 37 del Manual de 
Batalla de Warhammer. El despliegue 
de las unidades se efectúa alternativa- 
mente, con el bando que más unidades 
tiene desplegando en primer lugar. 





Nos gusta jugar seis turnos ya que esto 
permite llegar al combate cuerpo a 
cuerpo incluso a los Enanos de Chris. 
Utilizamos las condiciones de victoria de 
la página 40 del Manual de Batalla de 
Warhamwmer. Este artículo trata sobre 
este tipo de batallas, aunque creo que la 
mayoría de las ideas que expongo 


pueden aplicarse en la mayoría de los 
escenarios incluidos en Warhammer. 





Juego con Enanos (bastante bien), 
Imperio (bastante mal), No Muertos 
(con astucia), Hombres Bestia (con 
agresividad) y Goblins (con 
frustración). He jugado contra todo 
tipo de ejército oficial e incluso contra 
todos los extravagantes ejércitos con los 
que el Pequeño Dave * ha aparecido. 


OBSERVA 


Una vez está montado el campo de ba- 
talla, deténte un momento y OBSERVA — | 
la disposición de la escenografía. He 0 
descubierto que un lento paseo 10 
alrededor de la mesa es suficiente. do 





A a E A a aL 


Pregúntale lo que sea necesario al EN 
oponente para aclarar la escenografía 
que se ha utilizado ¿Eso es una colina + 
escarpada? ¿Esos bosques son fron- 
dosos? ¿Tienes una gafas de sol para 

que pueda mirar a ese campo de trigo? 
¿Qué tipo de cobertura proporcionan  - 
esos trapos, vasos de café recortados y 
tapones de plástico? no 


Tu principal objetivo es decidir dónde 
crees que desplegará tu oponente y 
dónde situarás a tus tropas. 


Si tienes un ejército veloz que debe 
trabar combate cuerpo a cuerpo en po- 
co tiempo, tu principal preocupación es 
la ruta de ataque. No debería pasar por 
ningún elemento de escenografía, ser 
razonablemente directa y lo ideal sería 
que proporcionase algún tipo de cober- 
tura frente a los disparos enemigos. 


Si tu ejército es más bien defensivo, 
observa las posibles rutas de ataque 
que puede utilizar tu oponente ¿Hay 
algún sitio donde puedas emboscarle? 
¿Hay algún modo de que puedas 
retrasar su ataque y disparar más veces 
a sus unidades? ¿Puedes utilizar el 
terreno impasable para reducir el 
número de unidades atacantes que 
pueden cargar contra las tuyas? 


Que te definan el terreno, sobre todo si 
juegas con un árbitro. Si haces una 
pregunta sencilla, como por ejemplo: 
“¿Cúal es la profundidad de esa grieta?” 


No, creo que habrá una tremenda 
caída. Probablemente en un abismo sin 
fondo lleno de oscuridad, un terror 
infinito y el olor de bocadillos de 
mayonesa de hace tres semanas. 


4. El último ejército de Pequeño Dave es (o eso dice) un ejército del Norte de Kislev. Está compuesto por tres unidades de cuarenta jinetes ligeros 
(poco manejables), un hechicero envuelto en pieles montado en un gigantesco oso blanco (peligroso basta que le prendí fuego) y varios enjambres = 
de pingiiinos asesinos (incapaces de correr lo suficiente para entrar en combate cuerpo a cuerpo). 
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sospecha de respuestas como: “No 
puedes verlo hasta que estés a diez 

centímetros.” Te apuesto a que este tipo 
de respuesta significa que si una unidad 
de carruajes pasa por encima no sufrirá 


2 un simple bache. No, creo que habrá 

2 una tremenda caída. Probablemente en 
un abismo sin fondo lleno de oscuridad, 
Un terror infinito y el olor de bocadillos 


de mayonesa de hace tres semanas. 


por unidades dispuestas a aprovechar 
cualquier brecha o reforzar el ataque 
si es detenido. 


Cuando el enemigo se acerque para 
atacarte, tendrás la oportunidad de 
hacerle frente con unidades contra las 
que puede no querer enfrentarse. Los 
Jinetes de Araña Goblins Silvanos esta- 
rán más que contentos de cargar contra 


Debe evitarse mirar detrás de 
la pantalla, ya que un puñetazo 
en la cara suele doler. 


Ñ ( Que te queden claros tus objetivos. 
Recuerdo una (otra) batalla donde el 


objetivo era capturar la Capilla Dorada 
de la Pureza y la Luz, que resultó ser 
una mancha de pintura amarilla cerca 
del centro de un pantano hecho con 
un trozo azul de papel de pared, que 
había sido dejado (inintenciona- 


damente) boca abajo en un cajón de la 


casa de los árbitros, a 35 km de 
distancia. Desde luego, éstas han sido 
las condiciones de victoria más duras 
con las que me he encontrado. 


Por último, debo mencionar la obser- 
vación de la mesa cuando el despliegue 
tiene lugar utilizando una pantalla. 
Dedica mucho más tiempo a observar 
apropiadamente el despliegue de la 
escenografía. Estudia detenidamente 
cómo se corresponden los elementos 
de escenografía de tu mitad de la mesa 


y con los de la otra mitad. Si te enfrentas 


a un terreno especialmente complicado 
o denso, dibuja un mapa. Tus decisio- 
nes sobre el despliegue deben estar 
basadas en una información exacta más 
que en los recuerdos. Debe evitarse 
mirar detrás de la pantalla una vez ha 
empezado el despliegue, ya que un 
puñetazo en la cara suele doler. 


AMONTONA 





'AMONTONA todas las unidades de tu 


ejército muy cerca una de otra. 


Muchas batallas se han perdido porque 
el ejército estaba demasiado disperso. 
Pocas batallas se han perdido porque 
el ejército estaba demasiado agrupado. 
Despliega tu ejército con las unidades 
separadas por muy pocos centímetros. 
Tienes muchas ventajas por desplegar 
tus tropas amontonadas. Voy a des- 
cribirte unas cuantas. 


Un ataque tiene muchas más posi- 
bilidades de éxito si está apoyado 


los nerviosos y poco hábiles Esclavos 
Skavens que están delante de ellos. Sin 
embargo, no estarán tan dispuestos a 
trabar combate cuerpo a cuerpo con 
esa unidad de psicópatas Monjes de 
Plaga que están junto a ellos. 


Si mantienes a tus unidades próximas 
entre sí también estarán dentro del 
alcance de tu General, Portaestandarte 
de Batalla y de algún hechizo útil. 


Un ejército basado en los ataques de 
proyectiles se beneficiará de desplegar 
juntas sus unidades. Las andanadas de 
proyectiles pueden concentrarse en los 
mismos objetivos, provocando que 
deban efectuar chequeos de pánico. 


Procura evitar que tus unida- 
des queden separadas por ele- 
mentos de escenografía como 
pantanos, arenas movedizas o 
letrinas abiertas al aire libre. 








Antes de seguir, 
sólo mencionarte un Y. 
par de situaciones que 
pueden causarles 
problemas a tu 
amontonado ejército. 


En primer lugar la huida como resulta- 
do de un chequeo de pánico. Más veces 
de las que quiero recordar un ejército 
Goblin ha desaparecido por el borde de 
la mesa en una gran huida provocada 
por la desmoralización de una gran (y 
única) unidad central. Va a ocurrir. Lo 
único que puedes hacer es asegurarte 
que el General y el Portaestandarte de 
Batalla están al alcance para disminuir 
las posibilidades de que huyan, tira 
dados bajos o juega con el ejército de 
la perfección con orejas puntiagudas: 
los Altos Elfos $. 


En segundo lugar, las máquinas de gue- 
rra, en especial las que lanzan enormes 
proyectiles. Si insistes en meter todas 
las miniaturas de tu ejército en un espa- 
cio de medio metro por medio metro, 
incluso yo tendría posibilidades de 
impactarle a algo. Cuando te enfrentas 
a un montón de máquinas de guerra 
que lanzan rocas, balas de cañón, 
cráneos aullantes o sopa caliente, 
quizás sea buena idea desplegar un 
poco más separadas tus unidades. 


5. ¿Sólo me pasa a mí o es que los Altos Elfos contra los que luchas nunca huyen? Desde luego, los de Gavin no lo hacen. Se quedan abí recibiendo todo 


lo que les lanzo. Nada los mueve. Si la ciudad de Gavin sufriese un terremoto de fuerza 8 en la escala de Richter, lo único que quedaría en pie sería su 


ejército de Altos Elfos. 





















































































































PREPÁRALAS 


Tus unidades siempre deben estar 
PREPARADAS para atacar. 








Si no mueves en primer lugar, las uni- 
dades voladoras, las tropas movidas me- 
diante la magia, las muchas variantes de 
proyectiles de largo alcance y los dados 
lanzados de forma torpe pueden alcan- 
zar a una unidad antes de que tenga una 
aportunidad de moverse. Cada unidad 
debería estar desplegada y preparada 
para combatir desde el primer momento. 


Si has organizado una unidad de 
sesenta Lanceros para que combatan en 
cinco filas de doce guerreros, que 
despliegue con esa formación, encarada 
hacia el enemigo y lista para el 
combate. Sólo la podrás mover media 
docena de veces como mucho, no tie- 
nes tiempo de andar cambiando inne- 
cesariamente de formación o dirección. 


¿Te pasas la mitad de la batalla movien- 
do los Lanzadores de Rocas o de Virotes 
y los Cañones por todo el campo de ba- 
talla intentando lograr un buen dispa- 
ro? ¿Esto se debe a las brillantes manio- 
bras de tu oponente o a su soberbio o 
astuto despliegue? Apuesto a que se 
debe a tu mal despliegue. Si jugamos 
seis pa de batalla, quiero seis 
disparos Y de mis máquinas de guerra. 
Sitúalos donde tengan el mejor ángulo 
de disparo y déjalas ahí. 


En general debes desplegar las tropas 
que van a disparar contra el enemigo en 
unidades con el mínimo posible de filas 
para que el máximo posible de miniatu- 
ras dispare. Habitualmente se hallan en 
la vanguardia del ejército o sobre 
terreno elevado para asegurarse un 
campo de tiro sin obstáculos. 


Si tienes la suerte 7? de disponer de una 

colina sobre la que desplegar todos tus 
arqueros, ¡hazlo! Las miniaturas en las 
laderas también pueden disparar. 


8 rra, 


utilizarla ( 0 


La tropas orientadas al combate cuerpo 
a cuerpo formarán habitualmente en 
bloques de al menos cuatro filas, para 
aprovechar al máximo los bonificadores 
por filas. Estas unidades formarán dos 
líneas de batalla. A menos que tengas 
una muy buena razón, te recomiendo 
que sólo formes dos líneas de batalla. Si 
formas tus unidades en una sola línea le 
das la oportunidad a tu oponente de 
atacar a la unidad que prefiera. Proba- 
blemente va a elegir a las que pueda 
derrotar. En tu vanguardia deberían 
estar las unidades que quieres enfrentar 
a tu enemigo, lo que nos lleva a otra 
interesante cuestión ¿Qué tipo de 
unidades deben situarse en vanguardia? 


Muchas veces se pierde una batalla por- 
que los Imbatibles Jinetes de Enorme 
Coste (equipados con el decisivo 
Estandarte de Gran Gasto) sólo logran 
matar dos peanas de Snotlings y un 
Jinete de Garrapato fuera de control. 


Para vencer, tus mejores tropas deben 
causar bajas. Muchas bajas. Cantidades 
decisivas de bajas. Por eso siempre sitúo 
a mis mejores unidades en una posición 
donde no sean estorbadas por ninguna 
de las restantes unidades de mi ejército 
y tan cerca del enemigo como sea 
posible. O sea, justo delante del resto. 


Existe otro tipo de despliegue muy 
popular, utilizado sobre todo por los 
generales más precavidos. En vanguar- 
dia estarán situadas enormes y bien 
protegidas unidades que absorberán 
enormes cantidades de proyectiles y 
bajas por magia. Cuando el enemigo 
esté a distancia de carga, estas unidades 
se quitarán de en medio y las prístinas 
Unidades Extremadamente Desagrada- 
bles que están detrás de ellas se 
lanzarán contra el enemigo. 


Esto funciona. Mientras algunas de 
la tropas de vanguardia se quiten de 
su camino, funciona. 
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Personalmente no me gusta este tipo de 
despliegue, y prefiero mantener las | 
cosas sencillas. Los puntos que tendría 
que gastar en las tropas de avanzada 
prefiero invertirlos en unidades de pri- 
mera línea, haciendo que sean capaces 

de soportar unos cuantos flechazos o la 
temible Mirada de Nagasb. 


La segunda línea incluye unidades de 
combate cuerpo a cuerpo, que pueden 
servir como refuerzos en los combates 
iniciados por las unidades de primera 
línea. Pueden interceptar a las unidades 
enemigas que se acercan para atacar 
por el flanco o la retaguardia de las 
unidades que están delante de ellas. 
También pueden proteger a los 
hechiceros y magos incluidos en ellas, 
al mismo tiempo que los acercan al 
enemigo lo suficiente para asegurarse 
de que está al alcance de sus hechizos. 
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Algunos de mis oponentes parecen 
partidarios de una tercera y más 
heterodoxa teoría sobre las unidades de 
primera línea. Escogen a sus unidades 
más afortunadas para encabezar el 

ataque. Una vez escogidas, se sientan y 
miran satisfechos cómo los cañones que - 
disparan contra ellas estallan, cómo el 
Viento de Muerte sopla inofensivamente 
sobre ellas, cómo los Goblins Fanáticos 4 
pasan de largo sin causar bajas y cómo 

los Girocópteros derribados caen de 
forma trágica sobre otras tropas Enanas. 


ASOMBRA 


ASOMBRAR €s la más difícil de todas las 
tácticas de despliegue. 





Lo que intentas hacer es sorprender a 
tu oponente y conseguir ventaja en el 
enfrentamiento que se avecina. Éste es 
el tipo de reacción que debes provocar: 


' pa 
cuando terminas de desplegar, oyes una — 
exhalación de sorpresa al otro lado de. = 
la mesa. Tu oponente se queda pálido, 


nunca se hubiera esperado algo así. 
Se maravilla de tu habilidad táctica 
para desplegar el ejército que se halla 
ante él. Mientras mira atónito tu ejér- 
cito a través de sus manos, lentamente 
llega a la conclusión de que se enfrenta 
a una humillante derrota. La deses- 
peración se apodera de él e intenta de 
forma patética empalarse en las lanzas 
de sus propios caballeros. 


Tendrás que conformarte con una leve 
sonrisa, una risa nerviosa o un torpe 
intento de volcar la mesa. 


Existe una línea muy delgada entre 
hacer algo sorprendente que incomode 
a tu oponente y una acción que te 
cause problemas: yl 


“¡Me apuesto algo a que no te espera- 
bas que incluyera cuatro Hechiceros 
de bajo nivel!” 


6. En mi experiencia suelen disparar dos veces. Casi todas mis máquinas de guerra parecen padecer de la dolencia de 
que sus dotaciones sean machacadas por algún oponente aéreo en el segundo turno. 


7. Si esto ocurre con E regularidad, quizás deberías tirar por mí en mi próxima batalla con Gavin. 


8- En realidad, es a ho sería una sorpresa, si no hacer trampas, De todas Mantas, merece la pena tenerlo en cuenta para 


Zi ¡elos que se toman el eL tutgoS demasiado e 






No, y nunca creí que podría conseguir 
a cuatro puntos de victoria con una sola 
¡andanada de mis exploradores.” 


Con el método de despliegue de unidad 
por unidad tendrás que conformarte con 
sorpresas sutiles y de bajo riesgo. Deja 


* peligrosas. Siempre es útil saber dónde 
2 está el héroe enemigo armado con la Es- 
2. pada Matadragones antes de desplegar 
al de otro modo invulnerable Dragón. 


Éstas son algunas de mis sorpresas 
E "favoritas. Todas pueden utilizarse en los 
0 -despliegues alternados de unidades: 


Sitúa tu unidad más poderosa mo 


Miquer unidad Enemiga despléR a 
para anularla. Lo 


' Despliega unas cuantas piezas de 

artillería justo en la vanguardia del 

ejército. Lanza un par de disparos sin 
obstáculos. Contraataca con tus 

E "mejores unidades de combate cuerpo a 
"cuerpo contra cualquier unidad 
“enemiga que se acerque a la artillería. 


MA 


d Organiza tus grandes unidades de 

arqueros en formaciones profundas, 
con héroes, generales y portaestandar- 
tes de batalla y utilízalas de forma 
agresiva para atacar al enemigo. 


No coloques ni una sola miniatura en la 


2 . y á Es 
mesa, retrépate en tu silla, sonríe e 4 


informa a tu oponente de que has 
invertido puntos adicionales para que 
todas tus tropas sean invisibles $. 


¿Otro modo de dar una buena sorpresa 
; es utilizar esas unidades que despliega 
automáticamente en último lugar. A 
¡estas tropas las llamo “Molestos Tipej 

- Élficos”, ya que cada uno de los 
ejércitos de los orejas puntiagudas 
posee este tipo de unidades. Los | 
exploradores Élficos pueden desplegar: | 
en cualquier lugar fuera de tu área de 
despliegue. Mientras tus unidades 10. 


pRNSca0 verlos, pueden desplega 


Los más desagradables de tod 
- “Molestos Tipejos Élficos” sof: 
tes Oscuros. Estos individual 
efectuar un movimiento ad; 
cm antes del inicio del primer t 
Esto les permite anular. posib j 
del enemigo de efectúar movimientos 
de marcha. Si mueveren prim 
probablemente | puedan c di 
Ballestas de Repetición contra la unida 
pue ellos prefieran. 


Las sorpresas se pueden lograr con más 
facilidad en las partidas en las que el 
despliegue se efectúa detrás de una 
pantalla. Tus tropas despliegan en uno 
de los lados, felizmente ignorantes de 
- dónde están los soldados enemigos al 
Otro lado de la pantalla. 


- Puedes probar unos cuantos desplie- 
-gues inesperados. Organiza tu ejército 
- en una enorme y estrecha columna para 


aplastar a las unidades delante de ella. 
Esconde a todas tus tropas detrás de 
una gran colina para poder echar un 
vistazo al enemigo antes de exponer 
ninguna unidad de tu ejército. 
Despliega todo tu ejército en el río, 
porque son Hombres Lagarto y puedes. 


Las cajas del juego (afianzadas con 
unos cuantos libros) son la elección 
más común. Personalmente creo que 
no son lo bastante altas. Una gran hoja 
de cartón o de plástico ligero y opaco 
son una excelente pantalla. No existen 
circunstancias que Tecomienden el uso 


ES de baldosas de patio PAR ello. 


PRESIONA 


Ahora quel ya has observado el campo 
de batalla, amontonado, a tu ejército, 


le 4 - desplegar paa 


acercar lo E 


propias tropas. Ta Leon debe ser 
lo bastante efectivo para permitirte 
superar esto. En caso de que te lo hayas 
saltado, este artículo trata sobre todo 
esto en las páginas previas. 


Las tropas con armas de proyectiles 
también se benefician de un despliegue 
adelantado. Puede que tengan a su 
alcance un objetivo importante. No hay 


emoción comparable al placer de lanzar 


» plegar pensand 


una devastadora 

andanada contra una 

unidad de Bailarines 

Guerreros enemigos ¿A 

que te caen mal esos 

perfumados saltimban- 

quis, con todos sus lindos 

vestiditos y sus tatuajes lavables y estú- 
pidas danzas? ¿A que no te gustan todos 
sus saltitos y piruetas? ¿Verdad que 
odias esos pantaloncitos ajustados y... 
esto, perdón. Será mejor que siga con 
lo del despliegue. 


El beneficio adicional es que tus tropas 
tendrán que correr más para huir. Si 
empiezas la batalla casi en el otro extre- 
mo de la mesa dispondrás de un par 
más de intentos para reagrupar a tus 
cobardes canallas antes de que salgan 
del campo de batalla. 


COMENTARIO 
FINAL 


Espero que este artículo haya sido de 
algún interés para ti y te haya propor- 
cionado algunas ideas interesantes. Me 
doy cuenta de que he tratado el tema 
muy en general. Si algún día me llama 
el editor otra vez y (entre bocados de 
pastel) me pide que escriba algo más, 
estaré encantado de entrar en detalles 
específicos sobre cómo despliego mis 
diferentes ejércitos: 5 EA 


Mis Enanos, a los queá 
aprovechar al má 

virotes de ballesta 
a sus enemigos. ' 


Mis Goblins, a ¿ E tengo que des- 


Cantidad de 
“pueden perforar 


lo más probable 
ntre sí tanto como 
los que cualquier 
ES 4 
alto hará que la 


5, a los que tengo que 
la vana espe- 


Bueno, me voy, hay un 
tipejo con tatuajes, 
pantalones ajustados, 
dos afiladas espadas y 
orejas puntiagudas que 
quiere hablar conmigo. 
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Por Nigel Stillman 


a J 


Los Mercenarios son soldados que combaten por la gloria, ¡pero 
bre todo por dinero! No pertenecen a ningún país en particular, 
son una raza completamente nueva. Hábiles guerreros, letales 
ifadores, caballería árabe, traicioneros Hobgoblins y exiliados 
¡príncipes Altos Elfos son algunas de las unidades que componen 
las filas de los Mercenarios. 


¿yj/Muchos regimientos mercenarios están compuestos por 
miembros de muchas razas diferentes y no tienen nada en común 
excepto la atracción por el cofre de la paga, aunque muchos de 
ellos encuentran empleo en la famosa encrucijada de mercenarios 
DS que es Tilea. Tilea es una tierra anárquica, donde los Príncipes 
a Mercaderes de las ciudades-estado independendientes intrigan 
contra sus rivales y entre sí, y patrocinan expediciones hacia lo 
desconocido. Toda esta anarquía significa que los mercenarios 
que viajan hasta allí tienen un empleo asegurado. 


o E DABA de. A » sl al > 





Los Regimientos de Renombre pueden incor- 
porarse con facilidad a tu ejército de 
Warhammer, sólo tienes que sumar el coste 
en puntos del regimiento al porcentaje de 
Aliados permitido'en tu lista de ejército. 


Son grandes, ruidosos, apestosos y están perdidos. White Dwarf 
continúa con su serie de exclusivos y nuevos Regimientos de» 
Renombre: Este mes Nigel Stillman nos descubre la neblinose 
isla de Albión y nos relata la leyenda de Hengus el Druída y dos 
de los Giganes de Albión más poderosos: Pelotos y Cachtorr, que 
lo único que quieren es regresar a casa... 










Cada uno de los Regimientos de Renombre posee un carácter 
propio, por lo que sólo puedes utilizar uno de esos regimientos en 
tu ejército. Además, cada regimiento sólo puede ser reclutado por 
unos determinados ejércitos. Por ejemplo, ni siquiera un príncipe 
Alto Elfo combatiría por los Elfos Oscuros por mucho dinero que 
le ofreciesen. En vez de reclutar unos cuantos regimientos 
individuales puedes organizar todo un regimiento de Mercenarios. 
Todo lo que necesitas es un General Mercenario para dirigirlo y 
quizás un Pagador para repartir el oro. 


El suplemento Ejércitos Warhammer: Mercenarios incluye 
quince Regimientos de Renombre, y en las páginas de la White 
Dwarf hemos descrito a los Gallos de Pelea de Lumpin Croop 
(WD46), Ghazak Khan, General Mercenario, y los Jinetes de Lobo 
Hobgoblins de Oglah Khan (WD47) y los Jinetes Gélidos de 
Tichi-Huichi (WD48), pero existen muchos más regimientos y 
personajes mercenarios famosos repartidos a lo largo y ancho del 
Viejo y del Nuevo Mundo. 


En este número te presentamos a los Gigantes de Albión. 


Con la promesa de un billete de vuelta a Albión, Hengus y 
los Gigantes se unen a un ejército mercenario. 
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por Nigel Stillman 


Maya! No fue juego limpio. Mis camaradas y yo habíamos perseguido a Ranoldo y su banda de rufianes 
por todas las colinas Trantinas, y entonces Ranoldo nos lanzó esos horribles Gigantes de Albión, guiados 
por un tipo de aspecto bastante peludo. Aplastaron nuestras líneas, estrujando al pobre Hoskins 
Tirolargo, mientras gritaban la palabrota más soez que nunca haya oído. Si. esos Gigantes son típicos de 


la. isla, me alegro de que permanezca sin explorar. 


Señor Alto Elfo Daverion, Gentilhombre y General Mercenario. 


Los Druídas de Albión dicen 
que la poderosa raza de los 
Gigantes que habitan en su isla 
fueron puestos allí por los 
Ancestrales para proteger la 
isla de los intrusos ¿Quién 
puede decir si esto es cierto? Lo 
cierto es que aún hoy en día los 
Gigantes siguen recorriendo las 
costas de la isla. Deambulan 
por los riscos envueltos en 
niebla y lanzan enormes rocas 
tra las naves que se acercan demasiado a la orilla, 
rirtiéndose como niños al ver cómo son reducidas a 
AA stillas y las tripulaciones intentan sobrevivir entre las 
Eg ormes olas. Los Druídas tienen un extraño poder sobre 
j >* | los Gigantes y pueden hacer que levanten y carguen 
enormes peñascos y monolitos. Gracias a.la ayuda de la 
tremenda fuerza de los Gigantes, estas altas piedras son 
colocadas en hileras O círculos para medir el movimiento 
del sol, las lunas y las estrellas. 











El mayor de todos los Gigantes es Pelotos. Es adorado como 
un dios por las primitivas tribus cavernícolas de Albión, que 
han grabado su enorme figura 


en las arcillosas colinas de su tierra, blandiendo su enorme”; 
arma. Aunque es impresionante, Pelotos tiene un intelectos 
más bien limitado, incluso para un Gigante de Albión. Lo 
único que sabe decir es su propio nombre. Un día, mientras 
recorría los acantilados, la niebla se levantó lo suficiente 
para revelear el grisáceo mar y una playa rocosa. Pelotos vio 
a un grupo de Elfos desembarcando en la playa. Ellos 
también vieron al enorme Gigante sobre el risco. El jefe de 
los Elfos gritó en la lengua de los Druídas de Albión, 
“¡Veñimos en paz! ¡Sólo queremos comerciar!” Al oír unas 
palabras que no podía comprender, el Gigante sonrió y 
respondió “¡PELOTOS!” Después lanzó una enorme roca 
que aplastó a todos los Elfos cuando se incrustó en la playa. 


El siguiente Gigante de Albión en tamaño es Cachtorr, 
hermano mellizo de Pelotos. Es un poco más inteligente que 
su hermano y puede entender el idioma de los Druídas. Fue 
Cachtorr quien luchó contra los poderosos Dong y su 
compañero, Mae-Dong, dos terribles Gigantes del lejano 
Norte de Albión. Este legendario combate duró cientos de 
años y consistió en lanzar enormes peñascos en cuanto la 
niebla se aclaraba ló suficiente para que los Gigantes se 
viesen entre sí. La mayoría de los lanzamientos fallaban, pero 
donde caían, allí se quedaban para siempre como menhires, 
marcando los territorios de los Gigantes en duelo. 
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as a) , | D 
yA » SA permaneció envuelta en la niebla de las leyendas por el viaje soldados de Gésar quedron atemorizados y se l | 
/ hasta que el famoso general Tileano, Culio Gésar, primer dispersaron, apropiándose de todo el ore que pudieron en > 
ciudadano de Remas, desembarcó en la isla, al mando de.su la confusión resultante. Uno de ellos, más por odio contra la ( 
invencible ejército. Gésar buscaba fama y poder.en Remas, y ciudad que por piedad por su situación, rompió las cadenas 1 y 
el mejor modo de conseguirlo era conquistando la neblinosa que ataban a los Gigantes y liberó a Hengus de su prisión. | + 
y misteriosa Albión, de la que se rumoreaba que estaba Momentos después, Cachtorr y Pelotos llegaron a la orilla y 5 
repleta de oro y perlas y donde se encontraba el tesoro del entraron en Remas, haciendo que los ciudadanos huyeran XA 
legendario Tritón. Cuando la galeras clavaron su proa en la completamente aterrorizados. En poco tiempo los Gigantes 5 
playa, Cachtorr y Pelotos ya estaban en los acantilados, estaban en las afueras de la ciudad y en campo abierto, a sl 
lanzando rocas contra las naves y haciéndolas astillas. Los propagando el miedo y el pánico por toda Tilea, con 
soldados estaban. aterrados y se negaron a desembarcar, así Hengus muy cerca detrás de ellos. 
pa que Gésar lanzó el cofre de la paga por encima de la borda, 
-  esparciendo el oro entre los guijarros y saltando después a la 
playa. Al ver esto, todo el ejército le imitó y se desplegó hasta 
que el cofre de la paga estuvo a salvo tras la línea de batalla. 


Desde ese día, Hengus y los Gigantes de Albión han re- 
corrido la campiña, perdidos y confusos, buscando pro-  -. 
tección del ardiente sol y en busca de niebla. No es 
sorprendente que diversos generales mercenarios los hayan 

Haciendo caso omiso a los peñascos lanzados por los Gi-. buscado para reclutarlos. Hengus accede a combatir con la 

gantes y pasando por encima de los cadáveres, Gésar y su esperanza de que la campaña les lleve cerca del oc 

ejército avanzaron desde la playa. En poco tiempo se vieron finalmente hasta Albión. 

enfrentados a todas las tribus salvajes de Albión, a numerosos 
| Gigantes y a los enloquecidos Druídas lanzando maldiciones, 7 EL REGIMIENTO + 

todos en formación de combate sobre los acantilados, ¡iy ade- Capitán: Pengus el Druída. EA 

más empezó a llover! ¡Los mercenarios se negaron en redon- — A CU A 

«do a seguir avanzando! Culio Gésar estaba enfurecido ¿Así Lema: Tenemos Pelotos É a ganar a cualquiera. e 

cómo podía regresar a Remas triunfante? ¿Con qué clase de Grito de Batalla: ¡iPELOTOSt 3 

exótico botín podría pasmar a las multitudes? ¿Cómo podría a 

jactarse de la conquista de la distante y. misteriosa Albión? Aspecto: Los Gigantes de Albión tienen linicias load y 
tamaños. La mayoría sólo tienen un ojo en el centro de su: 
frente, y algunos incluso dos cabezas. El poco ropaje que - 
Mevan está confeccionado con las pieles de bestias como los 
mamutes, los tigres de dientes de sable, los alces y los osos 
de las cavernas. Lucen collares fabricados. con da, colmillos, 
de los mamutes y jabalíes. él 














Furioso, Gésar se adelantó y arengó a la multitud de salvajes 
tribeños -“¡Estúpidos bárbaros! Os ofrezco todos los 
beneficios de. la civilización: carreteras, baños calientes, 
dinero, edificios públicos y la poesía Tileana ¡Someteos y 
todo esto. puede ser vuestro!”- Las tribus de Albión 
simplemente se quedaron mirándole. Entonces oyó una sola | E 
palabra aullada saliendo de entre la niebla y la copiosa lluvia: Patrones: Cualquier e jértito ad es e puede? , 

“¡PELOTOS!” El grito de batalla del Gigante fue inmedia- reclutara Hengus y a los Gigantes de Albión. 

tamente recogido por los tribeños mientras golpeaban sus 
mazas y hachas de piedra contra sus escudos y los laterales de 
sus carruajes gritando “iPelotos, Pelotos, Pelotos!” 








Puntos: Hengus, Cachtorr y Pelotos tienen un coste > total de 
495 puntos. 


Gésar quedó pasmado, y ordenó a. sus hombres que carga- EE KAá<áA<áAááooOOO——_—_—_—_____—_— 
ran. La batalla fue féroz, y ninguno dé los dos bandos Hengusel Druída 10 3 3 3 4 1 4 1.7%. 
O parecía conseguir la victoria. Después de todo un día de Pelotos 15 EZ 6 AA : 

| combate, mientras el sol medio oculto por la niebla PREM" 
De descendía Hacia el mar, los dos bandos detuvieron el  Cachtorr PAIS DGT O OE DA e, 
o combate, separados unos metros y completamente . .Armas/Armadura: Ambos Gigantes están armados con *.., 
Eo 5 exhaustos. Gésar intentó una última táctica para salvar su gigantescas hachas de piedra. Hengus está equipado css un "AO 
q honra. No podía regresar a Remas humillado y con las arma de mano. 

manos vacías. Necesitaba algo impresionante para desfilar a 


en su triunfo y así lograr el apoyo del populacho. Gésar Tirada de Salvación por Armadura: Ninguna. (Hengus 8 
0 avanzó y gritó: -“Entregadme a los Gigantes como rehenes y. + tiene una tirada de salvación especial de 4+). > 
me marcharé.”- Los Druídas conocían el Tileano por los E 


| contactos ocasionales con los mercaderes, y consideraron su : | REGLAS ESP ECIALES 


oferta. Sabían que sus hachas de piedra no eran rival para el Reglas Especiales: de Gigantes: Cachtorr-y- P Cjorón 10% y 


acero Tileano. Finalmente, el viejo Hengus se ofreció 4 an r tanto deb licárséles las as : 
voluntario, y escogió. a dos de los Gigantes más pequeños AE ies ( Pooobisia AM á Sd all pes e 


para que le acompañaran. Cuando se adelantó, Gésar gritó - EA 4 126 H ID Es 
“¡Quiero a los más grandes!”- y señaló a Cachtorr y a Pelotos, er, pág..-126). Hengus el Druída A un 


los más grandes de todos los Gigantes. A pesar de las poros! ni AS sE po: ¿ 
protestas de los tribeños, los Druídas enviaron a los dos  Báculo de Oggum: Hengus posee un. 

. poderosos Gigantes cómo rehenes a Ren: As, para evitar la quee€sun pois o a a ica 
oe de Albión y. salvar a e - | 



















6 «Para representar esto, E 
* salvación especial de 4 


Personajes Madendalicnes:, gus 
son personajes. independientes y pued 
cuenta, aunque no pueden unirse a 1 
ana ae DS de ua; ] 












a enas de e 2ncióS En mo an flota de e 
mas se Ohio E noticia por la ciudad. le oponentes 














se dirig aieron n rápidamente. hacia el puléttes se teúnióroñ ¡ 
( tador en Cuanto desembarcó y le 





su atributo de Liderazgo, y A 
he de pánico. k 
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UN VAN ICIONARIA 


JASON AAC ION 


y El Señor Alto Elfo Daverión y Avour el Mago 
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HOJA DE CONTROL DE TROPAS 
AAA e e 
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Señor DAVERION DA 
General Alto Elfo 2/7/7414 /3 ¿9/4 [110/ 2+ Espada de Oro Marino 
Armadura de Ithilmar, | -9k*"4 | 


| 


Escudo, Espada 
Corcel £lfico con Barda 


AVOUR EL MAGO 
Espada 
Corcel tltico con Barda 


CAPITÁN ARIEN 

Paladín Yelmos Plateados, 
Armadura Ligera, Escudo 
Lanza de Caballería 
Corcel £lfico con Barda 


CAPITÁN MA'RICK 
Paladín Lanceros 
Armadura Ligera, 
Escudo, Lanza 


LANCEROS DE PLATA 

7 Yelmos Plateados, 
Armadura Ligera, Escudo, 
Lanza Caballería, Espada 
Corcel tlfico con Barda 


15 MAESTROS DE LA 
ESPADA DE HOETH 
Armadura Pesada, 
Espada a dos Manos 


LANZAS PLATEADAS 
19 Lanceros 


Armadura Ligera, 
Escudo, Lanza 


FLECHAS PLATEADAS 
Arqueros 
Arco Largo, Espada 


Lanzavirotes Repetición 
Dotación 


Armadura Ligera, Espada 
Lanzavirotes 


GIGANTES DE ALBIÓN 
HENGUS EL DRUIDA, 


PELOTOS 
CACHTORR 


Hechicero nivel 1 
(ultiliza Alta Magia o 


Magia de Batalla) 


Oficial de los 
Lanceros de Plata 


Oficial 
Lanzas Plateadas 


La unidad incluye 
Músico 
y Portaestandarte 


La unidad incluye 
Músico 


| y Portaestandarte | 


La unidad Incluye 
Músico 
y Portaestandarte 
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¡Atención 
Barcelonal! 





Los Adeptus Astartes 


visitarán la tienda 

Games Workshop 
de Muntaner, 

el 12-13 de mayo. 


Sí estás interesado, 


preséntate con tu CV 
y miniaturas pintadas 
por ti. ¡Aprovecha esta 
oportunidad de conver— 
tir tu hobby favorito 


en tu profesión! 








ATENCÁO! 


En el departamento de producción 
editorial estamos buscando traductor 
para traducir nuestros productos al 
idioma portugués. 

Si tienes entre 1 y 99 años, eres entu- 
siasta del hobby Games Workshop, 
posees un buen nivel de Inglés y /o 
Español y por supuesto dominas la 
lengua Portuguesa a la perfección, 
envía tu CV a la siguiente dirección... 


Oferta de Empleo Estudio: 
Games Workshop 
Motores 300-304 

Polígono Gran Vía Sur 
08908 LHospitalet de Llobregat 
Barcelona 


...Se valorarán aptitudes en el entor- 
no Macintosh; programas: QuarkX- 
Press y editores de texto, así como 
experiencia en el sector. 
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ASÍ SUCEDIÓ QUE 
_ EN EL 137? Y ÚLTIMO 
AÑO DEL REINADO DEL R 
GUNAMAR I, LA FORTALEZA 


DE KAZAD-MAKAZ CAYÓ AS 


ANTE LAS HORDAS 
DE GROBI..." 


"GRANDE , 

FUE LA CONSTERNACIÓN 
ENTRE LOS SEÑORES DE SU ESTIR- 
PE AL SABER QUE SU ESPIRITU 
NUNCA PODRÍA REPOSAR JUNTO A 
SUS ANCESTROS EN LAS TUMBAS 
DE KAZAD-MAKAZ, Y 
GRANDE FUE...” 
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¡GROBI! 
¡MUCHOS, 
MUCHOS 
GROBI! 
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" .. GUNAMAR LUCHÓ CON 
GRAN VALOR CONTRA LOS GROBI 
A UN IVY” HASTA QUE, MORTALMENTE HERIDO, 
) | FUE ARRASTRADO LEJOS DEL LUGAR POR 
SUS LEALES GUERREROS MIENTRAS 
HUÍAN DE SU HOGAR ANCESTRAL, 
» ABANDONÁNDOLO A LOS 
PIELESVERDES.” 
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MASACRES, CAOS Y DESTRUCCIÓN EN CADA NÚMERO 


DAEMONIFUGE + DARKBLADE -. BLOODQUEST - DWARFLORDS -. KALJERICO . SHADOWFAST - TITAN - Y ADEMÁS.. 


ba ASE ES 
HS : AS "/ ss Y LOS ENANOS DE KAZAD-MAKAZ CADA BATALLA PERDIDA 
cp ME > Ty RECUERDAN TODAS LAS OFENSAS] CADA PROMESA ROTA, 
REALIZADAS CONTRA ELLOS... CADA MUERTE 
NANI NO VENGADA... 
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MIKE PERKINS 





DIBUJOS: 


PESE A SER AMPLIAMENTE 
SUPERADOS EN NUMERO, LOS ENA- .- 
NOS NO SE RETIRAN. ALLÍ, EN LAS ; 


Ak 


SALAS DE SU HOGAR ANCESTRAL, HOY, FINALMENTE VAA | 
A LOS ESPÍRITUS DE SUS ANCESTROS PAGARSE UNA DEUDA DE MÁS 
A LES OBSERVAN, (5 DE OCHOCIENTOS AÑOS  É 


CON LA MUERTE DE SU 

SEÑOR DE LA GUERRA, 

LOS GOBLINS HUYEN 
ATERRORIZADOS... 
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DE WARHAMMER MONTHLY ¡NO TE LO QUERRÁS PERDER! 


OFERTAS EXCLUSIVAS - ENTREVISTAS CON ARTISTAS Y ESCRITORES - TODO ESTO Y MUCHO MÁS, SÓLO EN WARHAMMER MONTHLY 
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IN SIGUIENDO UNA RUTA SECRETA Ñ SIN >> 
S 8 TRANSMITIDA DE GENERACIÓN y i 4 e ES 7 NDE ESTÁN ENTERRADOS 
Ñ MACIEL LOS REYES DE KAZAD- 
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MÍ ANTEPASADOS, EL SEÑOR ENANO 
AÑ DESCIENDE A LAS PROFUNDIDADES ¿des CIDO INVIOLADAS DURANTE [ 
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"Y PARA QUE CONSTE SE HACE, 
SABER QUE, EN EL 835% AÑO DESPUÉS DE 

LA CAÍDA DE KAZAD-MAKAZ, EL REY GUNAMAR 
CUSTODIO DELOS AGRAVIOS, OCTAVO REY DE ESTE 
NOMBRE, HA ZANJADO LA DEUDA CONTRAÍDA POR LA 
TRIBU GROBI DEL OJO ROJO Y HA DEPOSITADO LOS 

HUESOS DE SUS ANCESTROS EN EL LUGAR DE 

DESCANSO QUE LES CORRESPONDE. 
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ho pe AA rn [da ¡Aprended cómo debe tratarse a los Grobis! Si te has divertido leyendo cómo 
' de NA los Guerreros de mi clan le han pegado una patada en el culo a esa chusma 
q E Goblin, no puedes perderte el siguiente episodio en Warhammer Monthly. 


» . » ' ; : e 
IN a A Ñ wo Cada número de Warhammer Monthly está lleno a reventar con 44 páginas de ex- 
) UE a : MS A SS AN 
y | critas y dibujadas por algunos de los mejores artistas y escritores de este campo. 


"ke > En el número de este mes podrás encontrar el episodio final de Dwarflords. Sé 
¡A testigo de algunas de las escenas de batallas más espectaculares que jamás hayas 
as f visto cuando nuestros tres héroes tengan que salvar Karak-Kadrin, su hogar, de 

| un ejército del Caos. Vuelve Kal Jerico, el mejor cazarrecompensas de Necro- 
munda. Esta vez debe rescatar a su ayudante de las garras de los Redencionistas. 
E Observa a Malus Darkblade en acción. El anti-héroe Elfo Oscuro asalta a los E: 





de su misma estirpe para robar el Orbe de la Verdad y las Mentiras del inte- 7) 

: PIP rior de un Árca Negra. Y no te pierdas el nuevo episodio de las intrigas y enga- .. 4 
e Al A A: O . . . . 4 4% 

A ños del Caos en el universo del 41% Milenio de la mano de Inquisitor. Ln) 

PA qe a > 


Ñ + WARHAMMER MONTHLY HFIS........................................ 375 Pta/2,25 Euro 
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V enta Directa es el Servicio de Venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfru- 
tar de tus juegos y de las Miniaturas Citadelen cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido 
llegue en menos de u3 horas hasta la puerta de tucasa, 4Z 
los Trolls de Venta Directa te ofrecemos montones de 
ventajas de las que sólo nosotros disponemos:informa; 
ciónsobre novedades, consejos y tácticas para tus * 
batallas, ofertas para formar tu ejército, promociones 
especiales, productos exclusivos... | 


A — ¿CÚANDOYDÓNDE EsTamos> 
| 1 Podrás encontramos de LUNES a 


VIERNES de 9:30 de la mañana a 20:30 de la ] 
| tarde; y los SABADOS de 1000 a 00 horas 









y de 1500 a 1900 horas. 


Y nuestra cueva está en: 


GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ MOTORS, 300-304 
POLIGOÓN GRAN VÍA SUD 
08903 ),-HOSPITALETDE LLOBREGAT 
BARCELONA 










Sivives en 
Barcelona puedes 


JAR 
JA ELE Simone 


REALES AA Fax 93 336 87 TU y 



















MODA MARINE 


Te ofrecemos el 
no-va-más de la elegancia. 
Las camisetas Games 


Workshop de Marines 
Espaciales. 


S paa ( / ; | 
A eli. SPACESHIP BATTLES IN THE 41sT MILLENNIUM 
o SE Ideales para ii 


lic iia | MOI NOE 



















en talas los Almirantes 


- Gran surtido es Estelares 


de modelos. - Siestás interesado en adquirir el 
juego BATTLEFLEET GOTHIC en 
-su versión original llámanos'a Venta 
Directa y te informaremos. 
Ayuda a Ahriman a | recuerda: 902 13 10 56 y pregunta 
llegar al centro de la por los grumetes Troll. 


A E 















ROSS 

a, AN . 
¡ > TND : 
| S 


“N a ] poo 








o 


TP, 


- NTA DIRECTA 902 13 1056 trollegé esa 


et 
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ECTA 902 131056 trolegames-workshop.es VENTA DIRECTA ' 
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| Eldar Oscuro 
1.275 Pta 
% 7,66 Euros 
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ASE Lo Destripador 
5 >4 1.475 Pta 
oe 8,86 Euros 
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Grupo 
de Mando 
Ala de Cuervo 
4.975 Pta 
NOS 
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Games Workshop, S.L., se 
reserva el derecho de modifi- 
car el Precio de Venta al 
Público de cualquier producto 
sin previo aviso. Los Precios 


he E TR E 


de Venta al Público indicados 
en White Dwarf son correctos 
salvo error tipográfico. 





RECT A 902 131056 trolegames-workshop.es VENTA DIRECTA ' 





¡ds 3 a a 102 E 10 56 ps -workshop.es VEN 





Llavero Orko ................... 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero Eldar ................... 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
Llavero de la 
, Guardia Imperial ............. 1.500 Pta/ 9,02 Euros 
. al es 1.500 Pta/ 
a a Inquisición .................. 3 ta/ 9,02 Euros 
a What do you AVÍS 10) do? Llavero de Khorne .......... 1.500 Pta/ 9,02 Euros 


Pin Águila Imperia! ........ 1.200 Pta/ 7,21 Euros 
Pin de Nurgle 700 Pta/ 4,21 Euros 
Pin de Tzeentch 700 Pta/ 4,21 Euros 


Sólo en Venta Directa. Llámanos al 


902 13 10 56 
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- NO, NUNCA y MIL VECES NO, 





Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una HO 
vez hayas calculado el importe total de tu pedido, no 


olvides añadir los gastos de envío. 


6.995 Pta 6.995 Pta 
42,04 Euros 42,04 Euros 
























































































































































GASTOS DE ENVÍO: SUBTOTAL 

Si vives en: 

Península o Baleares 500 Pta/ 3,01 Euros Servicio Urgente (Según Peso) GASTOS 
aprox. 2.350 Pta/ 14,12 Euros DE ENVIO 








Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 2.975 Pta/ 17,88 Euros 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos TOTAL 


ENTREGA DE TU PEDIDO Pedido Mínimo para Catalunya: 1.400 Pta/ 8,41 Eu 
Si efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un Pedido Mínimo para Península: 1.600 Pta/ 9,62 Eu 


mensajero entregará tu pedido en un período máximo de 48h en 


Península y Baleares; y de 3 días en Canarias, Ceuta, Melilla y Pedido Mínimo para Baleares: 1.700 Pta/ 10,22 Eu 
Andorra; los pedidos solicitados después de la hora indicada 

tardarán un día más. Si has efectuado tu pedido contra MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu número de telé- 
reembolso, deberás pagar el importe total de tu pedido en efectivo ¿ono en el pedido... y por favor NO ENVÍES DINERO ENTUS PEDI- 
en el momento de la entrega. : DOS, no podemos hacernos responsables del dinero enviado a tra- 
Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si tienes algún vés del servicio de correos. 

problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 


nosotros para encontrar una solución lo más rapidamente posible. El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período de siete días 


a partir de la fecha de recepción. 
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Número Tarjets: [|| OOOO 


rocha De Cañtucidad .L....Méb..... ia. tados... :--:8 O O 


Firma del Titular: SUSCRIPCIÓN , |] OFERTA 1 ¡(E 


WEA E a a 
 peoio SA moon: EZ 


"ppuosjad osn n] esed uodno ajsea Jeidooojo, sepand 
'JEMO SHUM Sp 1ejdweafe n] seado1]sa saab ou IS 


American 





Express 


Games Workshop Venta Directa - Motors; 300-304 


Polígono Gran Vía Sur 08908 - 'Hospitale! de Llobregat! - BON 
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un poco más venerable 
para celebrarlo 
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edición muy especial... 
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